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Streszczenie

Cel pracy. Celem pracy jest identyfikacja roli i wptywu symulacji komputerowej Marketplace
na kompetencje studentéw z zakresu przedsiebiorczosci, nabyte w procesie edukacji na uczelni
wyzszej. Praca zostata osadzona w literaturze po$wieconej teorii kompetencji przedsiebiorczych
i zawiera prezentacje badan empirycznych przeprowadzonych w toku nauczania.

Materiatl i metody. Analiza statystyczna testdOw kompetencji (przed szkoleniem i po szkoleniu).
Wyniki. Badania wskazatly na istotny wptyw wykorzystanej symulacji na wzrost wiedzy z zakre-
su przedsiebiorczosci i kompetencji zarzadczych wsréd badanych studentow.

Wnhnioski. Badania empiryczne wptywu symulacji komputerowych na kompetencje powinny
uwzglednia¢ ograniczenia, przede wszystkim pewien stopien subiektywizmu samooceny kom-
petencji przedsiebiorczych badanych, a takze stosowanie krotkiej listy pytan merytorycznych.

Stowa kluczowe: symulacja, marketplace, kompetencje, przedsiebiorczos¢, dydaktyka.

Summary

Purpose of the work. The objective of this paper is to identify the role and impact of Marketplace
computer simulations on students’ competences in the field of entrepreneurship acquired in the
process of studying at higher-education facilities. This paper draws on the literature describing
the theory of entrepreneurial competences, and contains a presentation of the empirical research
carried out in the course of learning.

Material and methods. Statistical analysis of competence tests (before the training and after the
training).

Results. The study revealed a significant impact by the applied simulation on the increase of
entrepreneurship and managerial competences among the surveyed students.

Conclusions. The empirical research on the impact of computer simulations on competences
should involve considering its limitations, and, above all, a certain degree of subjectivism in the
self-evaluation of the entrepreneurial competences of the survey participants, as well as the use
of a short list of conceptual questions.

Key words: simulation, marketplace, competences, entrepreneurship, didactics.
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Wstep

We wspdtczesnym spoteczenstwie informacyj-
nym i gospodarce opartej na wiedzy, w ktoérej na-
stepuje szybki rozwoj technologiczny, szczegélna
funkcja jest przypisywana edukacji, zwtaszcza tej
na poziomie wyzszym. W tej sferze dokonuje sie
zdobywanie niezbednej wiedzy, umiejetnosci i kom-
petencji, ktére przygotowujg studentéw, a potem
absolwentéw uczelni do harmonijnego przejscia
ze sfery nauki do praktyki zawodowej. Sg to bar-
dzo istotne zadania szkoty wyzszej, ktére dotycza
aspektu profesjonalizmu, wyrazajacego sie w za-
kresie i poziomie zdobytych przez studenta kompe-
tencji (Biatasiewicz, 2008). Zwtaszcza kompetencje
przedsiebiorcze odgrywaja istotng role w procesie
wtasciwego poruszania sie narynku pracy. Potwier-
dzaja to dotychczasowe badania, ktére dowodza, iz
kompetencje przedsiebiorcze wptywaja na pomysl-
ne wejscie na rynek zatrudnienia i dalszg budowe
kariery zawodowej (McMillan, Woodruff, 2002; Mit-
chelmore, Rowley, 2010; Pirég, 2014). Réwniez Zale-
cenie Parlamentu Europejskiego i Rady 2006/962/
WE z dnia 18.12.2006 r. w sprawie kompetencji
kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie
(Dz.U. L 394 z dnia 30.12.2006, s. 10-18) wskazuje
na inicjatywnos$¢ i przedsiebiorczo$¢ jako gtéwny
filar, niezbedny cztowiekowi do bycia aktywnym
obywatelem. Zaktada sie, ze kompetencje moga by¢
roznorodnie ksztattowane w procesach edukacyj-
nych. Do tego celu wykorzystuje sie zar6wno odpo-
wiednie koncepcje teoretyczne, jak réwniez nowo-
czesne programy i narzedzia informatyczne, w tym
symulacje i gry decyzyjne. Te nowoczesne $rodki
stosowane s3 z powodzeniem w USA oraz Euro-
pie Zachodniej, a takze coraz czeSciej w krajowych
uczelniach. Dlatego tez gléwnym celem artykutu
jest identyfikacja roli i wptywu symulacji kom-
puterowej Marketplace na kompetencje z zakresu
przedsiebiorczosci studentéw. Aby tego dokonaé
niezbedna jest teoretyczna charakterystyka istoty
kompetencji przedsiebiorczych, a takze prezentacja
symulacyjnych gier decyzyjnych, ze szczegélnym
uwzglednieniem symulacji Marketplace.

Badania przeprowadzono na grupie 39 studen-
tow Katedry Ekonomii i Zarzadzania Panstwowej
Szkoty Wyzszej im. Papieza Jana Pawtla Il w Biatej
Podlaskiej, z wykorzystaniem statystycznej analizy
testéw kompetencji, ktérym zostali poddani stu-
denci na wejsciu (przed szkoleniem - Marketplace
kurs) i wyjsciu (po szkoleniu - Marketplace kurs).
Studenci wybrani do badan stanowili cata popula-
cje uczestnikow symulacji w pierwszej rundzie pro-
jektu.

Teoretyczne ujecie kompetencji przedsiebior-
czych

Problematyka przedsiebiorczosci cechuje inter-
dyscyplinarnos$¢, ktéra przejawia sie w rozpatrywa-
niu jej na gruncie zarzadzania, ekonomii czy psycho-

Introduction

In today’s information society and knowl-
edge-based economy, with its rapid technological
development, a special function is attributed to ed-
ucation, especially at the higher levels. It facilitates
the acquiring of the essential knowledge, skills, and
competences which prepare students, and then
graduates of universities, for a harmonious transi-
tion from the studying situation to the world of pro-
fessional practice. These are very-important tasks
for higher-education institutions, which involve the
aspect of professionalism expressed in the scope
and level of competences acquired by the student
(Biatasiewicz, 2008). It seems that especially entre-
preneurial competences play an important role in
the process of proper movement within the labour
market. This is confirmed by previous research,
which proved that entrepreneurial competences
contributed to successful employment and further
career development (McMillan, Woodruff, 2002;
Mitchelmore, Rowley, 2010; Pirog, 2014). Also, Rec-
ommendation 2006/962/EC of the European Parlia-
ment and of the Council of 18 December 2006 on key
competences for lifelong learning (Journal of Laws
L 394 of 30.12.2006, pp. 10-18) indicates initiative
and entrepreneurship as the main pillars indis-
pensable for a person to be an active citizen. It is as-
sumed that competences can be shaped in a variety
of ways in educational processes. For this purpose,
appropriate theoretical concepts, as well as modern
IT programs and tools, including simulations and
decision-making games, can be used. Taking this
into account, the main purpose of the article was to
identify the role and impact of Marketplace comput-
er simulations on students’ entrepreneurial com-
petences. To achieve this, it is necessary to prepare
a theoretical characterisation of the substance of
entrepreneurial competences, as well as a presen-
tation of the essence of decision-making simulation
games, with particular emphasis on Marketplace
simulations.

The research was carried out on a group of 39
students at the Department of Economics and Man-
agement of the Pope John Paul II State School of
Higher Education in Biata Podlaska, with the use of
statistical analyses of the competence tests which
the students took at the beginning (before the train-
ing - Marketplace course) and at the end (after the
training - Marketplace course). Students select-
ed for research constituted the entire population
of simulation participants in the first round of the
project.

The theory of entrepreneurial competences

Entrepreneurship as a field is characterised by
interdisciplinarity, which is observable when con-
sidering the subject on the basis of management,
economics, or psychology. The psychological ap-

-113-



Rozprawy Spoteczne 2019, Tom 13, Nr 4

Social Dissertations 2019, Volume1l3, Issue 4

logii. Podejscie psychologiczne do przedsiebiorczosci
ktadzie nacisk na cechy osobowosci, tworcza posta-
we i zdolnosci (Moczydtowska, 2009). Niejako poje-
cie to jest rozumiane jako ,gotowos$¢ i zdolno$¢ do
podejmowania i rozwigzywania, w sposdéb tworczy
i nowatorski nowych probleméw” (Wasilewska, Oto-
ka, 2007). W nurcie ekonomii i zarzadzania przedsie-
biorczos¢ jest ujmowania w kategoriach dziatalno-
$ci prowadzacej do rozwoju i wytwarzania nowych
warto$ci (Drucker, 1992). Wystepuje ona przede
wszystkim w jednostkach gospodarczych, ale réw-
niez w organizacjach, ktérych gtéwnym kryterium
funkcjonowania nie jest osigganie zysku, gospodar-
stwach domowych czy kapitale ludzkim.

Ksztattowanie postaw przedsiebiorczych wsréd
zasobow ludzkich nie jest zadaniem tatwym, bo-
wiem przybiera forme pewnego procesu, ktory
w duzej mierze jest oparty na edukacji (Marszatek,
2012). Zaczyna sie juz na etapie wczesnoszkolnym,
podlega kontynuacji na kolejnych szczeblach nauki,
osiggajac apogeum na poziomie edukacji akademic-
kiej. To na tym etapie przede wszystkim, kreowa-
ne s3 kompetencje zawodowe, analityczne, w tym
przedsiebiorcze.

Wieloaspektowy charakter terminu kompeten-
cja (competence, competency) powoduje mnogos¢
spojrzen na to pojecie (Pirég, 2015). Kompeten-
cje moga by¢ rozumiane jako sposéb zachowania,
wptywajacy na powodzenie wykonywanych zadan
(Boyatizis, 1982). Inne podejscie skupia sie na wy-
standaryzowanych wynikach wykonywanych dzia-
tan, ktore sg przypisane do zawodu czy stanowiska
pracy (Mikuta, Pietruszka-Ortyl, 2007). Wspdlna
plaszczyzng rozumienia kompetencji jest nawia-
zywanie do zachowan podmiotu, bedacych efek-
tem synergii wiedzy, umiejetno$ci i postaw, czyli
zaréwno czynnikéw nabytych, jak i wrodzonych
(Jabtonski, 2011). Ewolucja podej$¢ do kompetencji
wskazuje na rosngcg role tej kategorii poznawczej
(Czekaj, Jabtonski, 2011), zwracajgc uwage na tzw.
kompetencje kluczowe, ktére warunkuja sukces go-
spodarki i uczestnikéw turbulentnego rynku pracy.

Fundamentalng kategorie stanowig kompetencje
przedsiebiorcze, w sktad ktorych wchodzg wiedza,
umiejetno$ci i postawy, gwarantujgce skuteczno$¢
i efektywnos$¢ podejmowania i realizacji przedsie-
wzie¢. Umozliwiaja one osiggniecie okreslonych
warto$ci w warunkach niepewnosci i ryzyka (Bo-
jewska, 2002). Zestawienie najwazniejszych kom-
petencji przedsiebiorczych wraz z ich opisem, ktory
uwzglednia konkretne cechy, umiejetnosci i wynika-
jace z nich zachowania, prezentuje tabela nr 1.

Systemowi edukacji na poziomie wyzszym
przypisuje sie fundamentalng role w procesie
przygotowania kadr dla innowacyjnej gospodarki,
przejawiajacg sie w przygotowaniu absolwentéw
do aktywnego uczestnictwa w rozwoju spotecz-
no-gospodarczym, polityce i kulturze danego kra-
ju (Buchner-Jeziorska, 2008). Szkoty wyzsze coraz
czesSciej kreujag warunki do podejmowania aktyw-
nosci przedsiebiorczych przez studentéw, wyposa-

proach to entrepreneurship emphasises personali-
ty traits, as well as creative attitudes and abilities
(Moczydtowska, 2009). In a way, the concept is un-
derstood as “the readiness and ability to undertake
and solve new problems in a creative and innovative
way” (Wasilewska, Otoka, 2007). In the field of
economics and management, entrepreneurship is
understood in terms of activities leading to the de-
velopment and production of new values (Drucker,
1992). It occurs mainly in economic units, but also
in organisations for which the main focus for func-
tioning is not profit-making, households, or human
capital.

Shaping entrepreneurial attitudes in human
resources is not an easy task, because it takes the
form of a process, which largely depends on educa-
tion (Marszatek, 2012). It starts at the early-school
stage, and continues at the next levels of education,
reaching its apogee at the level of higher academ-
ic education. Professional and analytical compe-
tences, including entrepreneurial skills, are shaped
chiefly in this last stage.

The multifaceted nature of the term compe-
tence (competency) generates a multitude of views
on this concept (Pirdg, 2015). Competences can be
understood as a mode of behaviour which deter-
mines the success of the tasks performed (Boyat-
izis, 1982). Another approach focuses on the stan-
dardised results of the activities conducted, which
are assigned to a certain profession or job posi-
tion (Mikuta, Pietruszka-Ortyl, 2007). A common
ground for understanding competences is to refer
to the behaviour of the subject, which is the result
of a synergy of knowledge, skills, and attitudes, i.e.
both acquired and congenital factors (Jabtoniski,
2011). The author of this article agrees with this
view because evolution of approaches to compe-
tence indicates the growing role of this cognitive
category (Czekaj, Jabtonski, 2011), referring to the
so-called key competences which determine the
success of the economy and participants in the tur-
bulent labour market.

Entrepreneurial competence is a fundamental
category, which involves knowledge, skills, and at-
titudes which guarantee the effectiveness and effi-
ciency of undertaking and implementing ventures.
They enable the maintaining of certain values un-
der conditions of uncertainty and risk (Bojewska,
2002). A summary of the most-important entrepre-
neurial competences, along with their description,
which takes into account specific features, skills,
and behaviour resulting from them, is presented in
Table 1.

The education system, especially at the higher
levels, is currently believed to play a fundamental
role in the process of preparing staff for an inno-
vative economy, which is manifested in preparing
graduates for active participation in the socio-eco-
nomic development, politics, and culture, of a giv-
en country (Buchner-Jeziorska, 2008). Higher-edu-
cation institutions increasingly create conditions
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Tabela 1. Kompetencje przedsiebiorcze
Table 1. Entrepreneurial competences

Kompetencje
przedsiebiorcze

Opis

Umiejetnos$¢ podejmowania decyzji/
Ability to make decisions

Cztowiek potrafi podejmowac szybkie i trafne decyzje adekwatne do sytuacji, takze
w warunkach stresu; nie boi sie decyzji ryzykownych; podejmujac decyzje korzysta
z wiedzy wspoétpracownikéw./

A person is able to make quick and accurate decisions appropriate to the situation,
including in stressful situations; is not afraid of risky decisions; makes decisions
using the knowledge of colleagues.

Innowacyjno$¢ i twdrczosc/
Innovation and creativity

Posiada zdolnosci twoércze, pomystowos¢, wyobraznie; czerpie rado$¢ z wprowa-
dzania nowatorskich rozwigzan, wykorzystuje intuicje./

A person has creative skills; is characterised by ingenuity, imagination; enjoys the
introduction of innovative solutions; uses intuition.

Otwarto$¢ na zmiane/
Openness to change

Przewiduje zagrozenia i szanse rozwojowe oraz potrafi z wyprzedzeniem dostoso-
wac przedsiebiorstwo do przewidywanych zmian./

A person predicts threats and development opportunities and can adapt the compa-
ny to anticipated changes in advance.

Odporno$¢ na sytuacje trudne/
Resistance to difficult situations

Posiada wysoki poziom odpornosci psychicznej, wysoki prog tolerancji stresu i fru-
stracji./

A person has a high level of mental resilience, a high threshold of stress, and fru-
stration tolerance.

Komunikatywno$¢/
Communication skills

Cechuje go tatwos$¢ nawigzywania kontaktéw z ludzmi, wzbudzania zaufania, kon-
kretno$¢ i rzeczowo$¢ w komunikowaniu sie./

A person is characterised by the ease of establishing contacts with people; engen-
ders trust, concreteness, and a substantive way of communication.

Wysoki poziom dojrzato$ci emocjo-
nalnej/
High level of emotional maturity

Cztowiek konstruktywnie wyraza emocje, przejawia wysoki poziom zréwnowaze-
nia emocjonalnego i samokontroli, jest asertywny./

A person constructively expresses emotions; is characterised by a high level of
emotional balance and self-control; is assertive.

Przywoédztwo i wspotpraca/
Leadership and cooperation

Potrafi tworzy¢ wizje rozwoju i motywowaé wspoétpracownikéw do jej realizacji;
tagodzi konflikty, rozwigzuje je przez negocjacje i mediacje, tworzy pozytywne
relacje w zespole, trafnie diagnozuje potrzeby wspétpracownikéw, dba o kulture
wspolpracy, umiejetnie buduje swoéj autorytet./

A person can create a vision of development, and motivate colleagues to implement
it; alleviates conflicts, solves them through negotiations and mediations; creates
positive relationships in the team; accurately works out the needs of colleagues;
cares about the culture of cooperation; skilfully builds his/her authority.

Samo$wiadomos¢, pozytywna
samoocena/
Self-awareness, positive self-esteem

Zna siebie, motywy swojego dziatania, posiada wysoki poziom motywacji do osia-
gniec zakorzeniony w samoakceptacji i pozytywnej samoocenie; przestrzega wyso-
kich standardéw etycznych./

A person knows himself/herself, and the motives of his/her actions; has a high level
of motivation for achievement, rooted in self-acceptance and positive self-esteem;
adheres to high ethical standards.

Motywacja/
Motivation

Potrafi podtrzymywac wysoka wewnetrzng motywacje do osiggnieé biznesowych./
A person is able to maintain high internal motivation for business achievements.

Wiedza biznesowa/
Business knowledge

Posiada niezbedna wiedze dotyczaca rynku i funkcjonowania przedsiebiorstwa we
wszystkich jego obszarach, jest otwarty na proces uczenia sie./

A person has the necessary knowledge about the market and the functioning of the
company in all its areas; is open to the learning process.

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie J. Moczydtowska, Kompetencje przedsiebiorcze mikroprzedsiebiorcy, Ekonomicz-
ne Problemy Ustug nr 34, Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego nr 540, Szczecin 2009.

Source: author, based on ]. Moczydtowska, Kompetencje przedsiebiorcze mikroprzedsiebiorcy, Ekonomiczne Problemy
Ustug nr 34 [The Entrepreneurial Competencies of Micro-enterprises, The Economic Problems of Services No. 34], Scientific

Journals of Szczecin University No. 540, Szczecin 2009.

zajac ich w praktyczng wiedze i umiejetnosci, a tak-
ze kompetencje (Buchta, Jakubiak, 2014).

E. Izquierdo i D. Deschoolmeester dokonali iden-
tyfikacji komponentow kompetencji w zakresie
przedsiebiorczosci, ktére powinni naby¢ studenci,
bez wzgledu na kierunek ksztatcenia, w trakcie na-
uki w szkole wyzszej, co przedstawia rysunek 1.

for undertaking entrepreneurial activities by
students, providing them with practical knowl-
edge and skills, as well as competences (Buchta,
Jakubiak, 2014).

E. Izquierdo and D. Deschoolmeester identified
the competence components in relation to entre-
preneurship which should be acquired by students,
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Budowanie zespotu/

Building a team

Umiejetno$¢ negocjacji/
Negotiation skills

Rozpoznawanie mozliwosci
biznesowych/
Recognition of bussiness
opportunities

Rozpoznawanie
i rozwigzywanie probleméw/
Recognition of problems
and their solution

Innowacyjne myslenie/
Innovative thinking

Komunikacja/
Communication skills

Ocena mozliwosci
biznesowych/
Assessment of bussiness
opportunities

Podejmowanie decyzji/
Decision making

Rycina. 1. Komponenty kompetencji przedsiebiorczych wsréd studentéw

Figure 1. The components of entrepreneurial competences among students

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie E. Izquierdo, D. Deschoolmeester, What Entrepreneurial Competencies should be
emphasized in Entrepreneurship and Innovation Education at the Undergraduate Level?, Edward Elgar Publishing, Gheltenham

2010.

Source: author, based on E. Izquierdo, D. Deschoolmeester, What entrepreneurial competences should be emphasised in entre-
preneurship and innovation education at the undergraduate level? Edward Elgar Publishing, Cheltenham 2010.

Wyréznia sie dwa nadrzedne elementy edukacji
w zakresie przedsiebiorczosci:

1. przedsiebiorczo$¢ indywidualna, ktéra od-

nosi sie do potencjatu osobistego cztowieka,
a przejawia sie w kreatywno$ci, umiejetno-
$ci autoprezentacji oraz komunikowania sie,
pracy w grupie czy tez podejmowania decyzji
w warunkach ryzyka;

2. przedsiebiorczo$¢ biznesowa, ktéra obejmuje
wiedze i umiejetnosci istotne do podejmowa-
nia przedsiewzie¢ majgcych charakter komer-
cyjny i spoteczny (Gawet, 2014).

Jak dowiodly wyniki badan naukowych (Ma-
xwell, Westerfield, 2002), priorytetowym czyn-
nikiem wplywajacym na wzrost zainteresowania
szkolnictwa wyzszego kompetencjami przedsiebior-
czymi jest fakt, iz edukacja wyzsza przewaza nad
dos$wiadczeniem pracy jako Zrédto i swoisty bodziec
do wykreowania tego rodzaju kompetencji. Przede
wszystkim innowacyjnos$¢ i inicjatywnos$¢ naleza do
tych umiejetnosci, ktére sa podstawa przedsiebior-
czo$ci w zaleznoSci od ukonczonego etapu nauki.
W zwigzku z tym coraz wiecej polskich szkot wyz-
szych wyKkorzystuje w programach nauczania nowo-
czesne metody ksztatcenia, ktore utatwiajg wyposa-

regardless of their field of study, during the process
of higher education, as shown in Figure 1.

There are two dominant educational elements in

relation to entrepreneurship.

1. Individual entrepreneurship, which relates
to the personal potential of a person, and
manifestsitselfin creativity, self-presentation,
and communication skills, teamwork, or
decision making in risky situations.

2. Business entrepreneurship, which includes
knowledge and skills essential for undertaking
commercial and social projects (Gawet, 2014).

As proved by the results of scientific research

(Maxwell, Westerfield, 2002), the priority factor in-
fluencing the increase in interest in higher educa-
tion in entrepreneurial competences is the fact that
higher education prevails over work experience as
a source and a kind of stimulus to create such com-
petences. Most of all, innovation and initiative are
among the skills which are the basis of entrepre-
neurship, depending on the completed level of edu-
cation. As a result, more and more Polish higher-ed-
ucation institutes use modern education methods in
their curricula, which facilitate providing students
with entrepreneurial competences. Such innovative
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Zenie studentéw w kompetencje przedsiebiorcze. Do
takich innowacyjnych form dydaktycznych naleza
komputerowe symulacje decyzyjne

Komputerowe symulacje decyzyjne na przykta-
dzie marketplace

Komputerowe symulacje decyzyjne sg kategorig
naleZaca do szerszego pojecia symulacji, ktére moz-
na okresli¢ jako uproszczone odtwarzanie zjawisk
przy pomocy modeli. Przodkami gier symulacyj-
nych, stosowanych dzisiaj w celach edukacyjnych
w obszarze ekonomii i zarzadzania, sg gry wojen-
ne. Aktualnie, dzieki wspo6tczesnym technologiom
informacyjnym, symulacje maja szerokie zastoso-
wanie w nastepujacych dziedzinach: wojskowos¢,
transport i logistyka, meteorologia, demografia,
medycyna, rozrywka. Symulacje znalazlty réwniez
zastosowanie w edukacji ekonomii, zarzadzania,
finanséw (Wiecek-Janka, 2011). Sg to wiec czesto
profesjonalne symulacje biznesowe, inaczej zwane
grami kierowniczymi.

Symulacyjne gry decyzyjne polegaja na wia-
czeniu w proces symulacji, oparty na skomplikowa-
nym matematycznym modelu, zywych ludzi jako
decydentéw. Przez komputerowa symulacyjng gre
decyzyjng rozumie sie eksperyment z komputero-
wym modelem symulacyjnym, w ktérym uczestnik
(badz uczestnicy lub zesp6t) zachowuje sie zgodnie
z rolag zawarta w scenariuszu. Rola wymaga po-
dejmowania decyzji (co najmniej dwuelementowej
sekwencji decyzyjnej), oceniania ich skutkéw i for-
mutowania wytycznych do podejmowania decyzji
w nastepnych okresach, zwykle w trybie interak-
cyjnym podczas realizacji programu komputerowe-
go. Mozna wyrdézni¢ nastepujace rodzaje kompute-
rowych symulacji decyzyjnych:

— gry nieinterakcyjne (z modelem izolowanym,

solo, cztowiek-model);

didactic forms include computer decision-making
simulations.

Computer decision-making simulations, with
the example of marketplace

Computer decision-making simulations are a cat-
egory belonging to a broader concept of simulations,
which can be defined as a simplified recreation of
phenomena by means of models. War games were
the forerunners of simulation games used today
for educational purposes in the disciplines of eco-
nomics and management. Currently, due to modern
information technologies, simulations are widely
used in the following fields: military, transport and
logistics, meteorology, demography, medicine, and
entertainment. Simulations also proved to be use-
ful in the teaching of economics, management and
finance (Wiecek-Janek, 2011). Therefore, they are
often professional business simulations, otherwise
known as management games.

These modern tools consist of including live
persons as decision makers into the process of sim-
ulation based on a complex mathematical model.
A computer decision-making simulation is under-
stood as an experiment with a computer simulation
model whereby participants (either participants or
teams) behave in line with a role contained in the
script. The role requires making decisions (at least
a two-component decision sequence), assessing
their consequences and formulating the guidelines
for making decisions and for the subsequent peri-
ods, usually in an interactive mode, in the course of
the use of computer programs. One can distinguish
the following types of computer decision-making
simulations.

— Non-interaction games (with an isolated mo-

del, solo, human-model);

DEDTDTOTDEDTDTD

S,- stan modelu w kroku i/ model status in step
D, - decyzje podjete w kroku i/ decisions taken in step

Rycina 2. Przebieg symulacyjnej gry nieinterakcyjnej
Figure 2. The course of the simulation, non-interactive game

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie A. Metera, . Pankéw, T. Wach, Teoretyczne i metodyczne zagadnienia symulacyj-
nych gier kierowniczych, Instytut Organizacji, Zarzadzania i Doskonalenia Kadr, Warszawa 1983.

Source: author, on the basis of A. Metera, ]. Pankdow, T. Wach, Theoretical and methodological simulation issues of management
games. Warsaw: Institute of Organisation, Management and Personnel Improvement, Warsaw 1983
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— gry interakcyjne (konkurencyjne, kooperacyjne);

— Interaction games (competitive, cooperative)

So > Dy >/1S11 > D21\>,521 > > Dy > Sn1 >
Y Y

DI ST TDED LD T

I DRI D

Rycina 3. Przebieg symulacyjnej gry interakcyjnej
Figure 3. The course of the simulation, interactive game

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie A. Metera, |. Pankéw, T. Wach, Teoretyczne i metodyczne zagadnienia symulacyj-
nych gier kierowniczych, Instytut Organizacji, Zarzadzania i Doskonalenia Kadr, Warszawa 1983.

Source: author, on the basis of A. Metera, ]. Paikéw, T. Wach, Theoretical and methodological simulation issues of manage-
ment games. Warsaw: Institute of Organisation, Management and Personnel Improvement, Warsaw 1983.

— gry ogdlne (totalne, kompleksowe) - odwzoro-
wujace cato$ciowo system przedmiotowy;

—gry funkcjonalne - odwzorowuja fragment
systemu lub jego wybrany aspekt (funkcje);

— gry swobodne, w ktérych przynajmniej czes¢
reakcji na dziatania aktoréw jest rozstrzygana
przez ludzi (dyskusje lub orzeczenie arbitra);

— gry sztywne, w ktorych wszystkie reakcje na
dziatania aktoréw wyznaczane s3 algoryt-
micznie.

Przyktadem komputerowej gry decyzyjnej, wy-
korzystywanej na dodatkowych zajeciach projekto-
wych, ze studentami Katedry Ekonomii i Zarzadza-
nia w Panistwowej Szkole WyZszej im. Papieza Jana
Pawta I w Biatej Podlaskiej jest Marketplace. Jest to
symulator, wyrafinowany program komputerowy,
ktory nasladuje konkurencyjny, ciagle zmieniaja-
cy sie rynek. W odrdznieniu od nauki tradycyjnej,
opartej na podrecznikach teoretycznych, éwiczenie
symulacyjne umozliwia studentom czy menedze-
rom nauke i zdobywanie do$wiadczenia poprzez
podejmowanie realistycznych decyzji biznesowych.
Majg oni do czynienia z analizg rynku, formutowa-
niem strategii oraz zarzadzaniem strategia i moga
natychmiast obserwowac rezultaty swoich dziatan.
Dzieki takiemu podej$ciu, zachowujg oni w pamieci
o wiele wiecej informacji, niz dzieki tradycyjnym
metodom nauki.

Web Marketplace to nowoczesny symulator dzia-
talnosci gospodarczej. Laczy on w sobie potezny,
ciggle udoskonalany przez ostatnie 12 lat, model
symulacyjny z najnowszg technologia internetowas.
Stanowi wirtualny $wiat, w ktérym studenci maja
za zadanie zbudowac¢ przedsiebiorstwo, a nastepnie
zadbac¢ o jego pomy$lny rozwéj, walczac o klientow
z firmami swoich kolegéw. Zarzadzanie odbywa
sie poprzez cykle decyzyjne reprezentujgce kwar-
taty dziatalnosci firmy. W zalezno$ci od poziomu
gry i jej zaawansowania moze by¢ ich od 6 az do
12.W kazdym z cykli student ma za zadanie prze-
prowadzi¢ analize sytuacji, a nastepnie zaplanowac
strategie rozwoju i wprowadzi¢ ja w czyn. Uczest-
nictwo w rozgrywce Web Marketplace to sposob

— General games (total, comprehensive) -
replicating the given system onto the whole

— Functional games - replicating a fragment of
the system or its selected aspect (function)

— Casual games - in which at least some of the
responses to the actions of the players is
resolved by people (discussion or decision of
an arbiter)

— Rigid games - in which all responses to the
actions of the players are designated by
algorithms.

The example of a computer simulation of busi-
ness used during supplementary design classes
with students of the Department of Economics and
Management at the Pope John Paul II State School of
Higher Education in Biata Podlaska is Marketplace.
It is a simulator, a sophisticated computer program,
which imitates a competitive, constantly changing,
market. As opposed to traditional science, based on
theoretical handbooks, simulation exercises enable
the students or manager to learn and gain experi-
ence through making realistic business decisions.
They cope with market analysis, formulating strate-
gies, and managing them, and they can immediately
observe the results of their actions. Thanks to such
an approach, they memorise much more informa-
tion than in case of traditional methods of learning.

Web Marketplace is a modern simulator of eco-
nomic activity. It comprises a powerful simulation
model constantly improved for the past 12 years
with the latest internet technology. It constitutes
a virtual world in which students build an enter-
prise, and then take care of its successful growth,
fighting for clients with companies built by their
fellow-students. Management occurs through the
cycles of decisions corresponding to the phases of
the company'’s activities. Depending on the level of
game and its advancement there can be between 6
and 12 of these. In each of the cycles, students are
asked to carry out a situation analysis, and subse-
quently plan their development strategy, and imple-
ment it. Participation in the Web Marketplace game
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na nauczenie sie funkcjonowania firmy na szybko
zmieniajagcym sie rynku, gdzie warunki dyktujg
klienci, a konkurencja nieustannie prébuje zajac
twoje miejsce.

W wirtualnym $wiecie Marketplace studenci do-
staja pierwsza szanse sprawdzenia swojej wiedzy
w praktyce: pracuja w zespotach pod autentyczna
presja czasu. Wszystkie ich decyzje maja realistycz-
ne skutki, uwzgledniajace posuniecia wszystkich
uczestnikow gry. Jednoczesnie analizujgc dziatal-
no$¢ swojego przedsiebiorstwa, korygujac strate-
gie i wprowadzajac ja w zycie, studenci przyswajaja
logike biznesu. Wirtualne srodowisko gry pobudza
ducha rywalizacji. Wspo6tzawodnictwo i emocje
z nim zwigzane stymuluje uczestnikéw do ucze-
nia sie, gdyz wiedza ekonomiczna jest niezbednym
elementem dla opanowania gry i osiggniecia w niej
dobrych wynikéw. Uczg nawet porazki w my$l zasa-
dy ,ucz sie na btedach”, a zaletg Marketplace s3 ich
wirtualne koszty.

W Web Marketplace gracze stykaja sie z zasada-
mi biznesu oraz gra wzajemnych relacji pomiedzy
marketingiem, produkcjg, finansami, ksiegowoS$cia
i zespotowym zarzadzaniem. Odkrywaja nature re-
alistycznych decyzji biznesowych, w tym powigzan
miedzy dziatami przedsiebiorstwa, konfliktow, dy-
lematéw i potencjalnych rezultatéw. W czasie trwa-
nia catego ¢wiczenia zrozumienie przez studentéow
korelacji pomiedzy obszarami funkcjonowania fir-
my wzrasta w postepie geometrycznym. Web Mar-
ketplace ma intuicyjny wyglad i sposéb dziatania.
Wskazéwki krok po kroku przeprowadzajg uzyt-
kownikéw przez zadania do wykonania w kazdym
cyklu decyzyjnym. Wszystkie niezbedne dla stu-
dentéw informacje znajda sie w zasiegu ich reki.

Aby uprosci¢ proces konicowego oceniania, Web
Marketplace dokonuje automatycznej oceny doko-
nan studentéw. Wykorzystuje do tego zréwnowa-
zong karte wynikéw. Ogolny wynik oparty jest na
zdolnosci zespotu do wytworzenia popytu, wy-
pracowania zysku, usatysfakcjonowania klientéw,
dokonywania inwestycji na przyszto$¢, zarzadza-
nia aktywami, motywowania pracownikéw i two-
rzenia majatku dla akcjonariuszy. Zréwnowazona
karta wynikéw utatwia identyfikowanie mocnych
i stabych stron zespotu oraz poréwnywanie jego
wynikéw z osiggnieciami innych zespotéw.

Studenci moga zalogowac sie do Web Marketpla-
ce z dowolnego miejsca i w dowolnym czasie. Apli-
kacja pozwala cztonkom zespotu na dostep poprzez
Internet do danych zespotu z réznych miejsc row-
noczesnie.

Wplyw symulacji Marketplace na kompetencje
przedsiebiorcze studentéw - wyniki badan

Celem autoréw pracy jest identyfikacja roli
i wptywu symulacji komputerowej Marketplace
na kompetencje z zakresu przedsiebiorczosci stu-
dentéw III roku studiéw I stopnia Katedry Ekono-
mii i Zarzadzania PSW im. Papieza Jana Pawta Il

is a way of learning of the functioning of companies
in the fast-changing market, where conditions are
dictated by clients, and the competition constantly
strives to take your place.

In the virtual world of Marketplace, students are
given their first real chance to verify their knowl-
edge in practice, working in teams under real time
pressure. All their decisions have real consequenc-
es, bearing in mind the actions of all the game par-
ticipants are “real”. At the same time, when ana-
lysing the actions of their respective companies,
correcting their strategies and putting them into
practice, students acknowledge the logic of busi-
ness. The virtual environment of the game stim-
ulates the spirit of competition. Competition and
emotions related to it stimulate the participants to
learn, since economic knowledge is the key element
in the game mechanics and achieving good results.
They even learn how to fail, according to the maxim
“learn from your mistakes”, whilst an advantage of
Marketplace is its virtual costs.

In Web Marketplace, the players come across the
principles of business and the interplay between
marketing, production, finance, accounting, and
team management. They discover the nature of re-
alistic business decisions, including relations be-
tween departments within an enterprise, conflicts,
dilemmas, and potential outcomes. In the course of
the exercises, students’ comprehension of the cor-
relations between the areas of the functioning of
the company increases in geometric progression.
Web Marketplace has an intuitive interface and me-
chanics. The users are guided step by step through
the tasks to be performed in each decision cycle. All
essential information for the students is at hand.

In order to simplify the process of end-assess-
ment, Web Marketplace conducts an automatic ap-
praisal of students’ achievements. It uses a weight-
ed results card for this purpose. The overall result
is based on the ability of teams to develop demand,
generate profits, satisfy clients, carry out invest-
ments for the future, manage assets, motivate em-
ployees, and create equity for the shareholders. The
weighted results cards facilitate the identification
of the strong and weak elements of the team and
compare their results with the achievements of oth-
er teams.

Students can log onto Web Marketplace from any
place and at any time. The app allows team mem-
bers to access the data of a given team from various
locations simultaneously on the web.

The impact of Marketplace simulations on stu-
dents’ enterpreneurial competences - the test
results

The objective of the author of this paper was to
identify the role and impact of the Marketplace com-
puter simulation on the competences within the
field of entrepreneurship for Year III students, first
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w Biatej Podlaskiej. Warsztaty z wykorzystaniem
symulacji Marketplace trwaty w okresie pazdzier-
nik 2017 r. - styczen 2018 r. i objety grupe 39 osdb,
wsrod ktorych 46,15% stanowili mezczyzni, za$
53,85% kobiety. Rozktad respondentéw ze wzgledu
na Kierunek studiéw przedstawia rysunek 4.

40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

23,08%

Bezpieczenstwo
narodowe/
National safety

38,46%

Gospodarka
przestrzenna/
Spatial economy

degree studies, at the Department of Economics and
Management of the Pope John Paul II State School
of Higher Education in Biata Podlaska. The work-
shops with the use of the Marketplace simulation
were held in the period between October 2017 and
January 2018, and covered a group of 39 individu-
als (the whole population), among which 46.15%
constituted male students, 53.85% female students.
The breakdown of respondents in terms of fields of
study is shown in Figure 4

38,46%

Zarzadzanie/
Management

Rycina 4. Struktura badanych studentéw wg kierunku studiow

Figure 4. Surveyed students by field of study

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie analizy testéw kompetencji studentéw Katedry Ekonomii i Zarzadzania PSW

w Biatej Podlaskiej (n=39).

Source: author, on the basis of an analysis of competence tests among students at the Department of Economics and Man-

agement at PSW in Biata Podlaska (n=39).

Materiatem do badan byty bilanse kompetenc;ji
w formie testow, ktérym zostali poddani studenci
w ramach oceny ex ante (pazdziernik 2017 r.), a na-
stepnie w ramach oceny ex post (styczen 2018 r.).
Test kompetencji sktadat sie z dwoch czesci: samo-
oceny (8 obszaréw) oraz pytan merytorycznych
(8 pytan). Zakres tematyczny bilansu kompetencji
odpowiadat zakresowi tematycznemu, ktéry byt
realizowany w ramach symulacji komputerowej
Marketplace na poziomie trudno$ci Venture Strate-
gy, obejmujacej rozgrywke w wymiarze 6 okreséow
decyzyjnych: 1 kwartat - witamy w Marketplace;
2 kwartat - wejscie na rynek testowy; 3 kwartat -
wyniki rynku testowego; 4 kwartat - inwestowanie
w przysztos¢; 5 kwartat - rozszerzanie strategii
biznesowej; 6 kwartat - udoskonalenie strategii
biznesowej. Na zakonczenie prezentowane sg wyni-
ki konicowe. Szczeg6towy opis obszaréw kompeten-
cji prezentuje tabela 2.

W przypadku pytan merytorycznych zawartych
w bilansie kompetencji uwzgledniono nastepuja-
ce zagadnienia: analize potencjatu rynku, analize
SWOT, fazy organizacji, metoda planowania jakosci
Quality Function Deployment, prace badawczo -
rozwojowe (R&D), marketing mix, strategie finan-
sowe i koszty produkcji.

The material for research comprised studies of
competences undertaken by the students within the
framework of an ex-ante evaluation (October 2017),
and subsequently within the framework of an ex-
post evaluation (January 2018). The study of com-
petences consisted of two parts: self-evaluation (8
areas) and conceptual questions (8 questions). The
thematic scope of the study of competences corre-
sponded to the thematic scope applied under the
Marketplace computer simulation at the level of dif-
ficulty of Venture Strategy, covering the game with-
in the 6 decision phases: Quarter 1 - welcome to
Marketplace; Quarter 2 - entry onto the test mar-
ket; Quarter 3 - outcomes of the test market; Quar-
ter 4 -investing in the future; Quarter 5 - expan-
sion of business strategy; Quarter 6 - improvement
in business strategy. The final results are presented
at the end. Table 2 presents a detailed description of
areas of competence

In the case of conceptual questions contained
within the competence study, the following is-
sues were considered: analysis of market poten-
tial, SWOT analysis, organisation phases, method
of planning the Quality Function Deployment, re-
search-and-development activities, marketing mix,
financial strategies, and production costs.
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Tabela 2. Sfery kompetencji przedsiebiorczych zawartych w bilansie
Table 2. The zones of entrepreneurial competences contained within the balance sheet

1

Praktyczne umiejetnos$ci z zakresu zarzadzania strategicznego przedsiebiorstwem - ocena ogélna./
Practical skills in the scope of strategic management of enterprise - general evaluation.

Wiedza z zakresu zorganizowania firmy i rozpoczecia dziatalnosci./
Knowledge in the scope of company organisation and business-activity start-up.

produkcja, badania rynkowe./

production, market research.

Wiedza z zakresu wejscia na rynek - zarzadzanie biurami sprzedazy, projekty marek, reklama, ceny

Knowledge in the scope of entry onto the market - managing sales offices, brand designs, advertising, pricing,

finansowo - marketingowych./

adjustment of financial-marketing tactics.

Umiejetnosci korekty strategii i rozwijania rynku - ocena wyniku finansowego, niezbedna korekta taktyk

Skills in adjusting strategy and market development - assessment of the financial result, necessary

proformas.

Umiejetnos¢ inwestowania w przysztos¢ firmy - ocena wynikéw dziatan firmy na rynku, inwestycje w prace
badawczo - rozwojowe, korekta decyzji produkcyjnych, sprawozdanie pro forma./

5 Skills in investing in the company’s future - assessment of the results of the company’s actions on the
market, investments in research-and-development activities, adjustment of production decisions, reporting,

pracownikdw, kanaty sprzedazy./

motivating employees, sales channels.

Umiejetno$¢é rozwijania strategii dziatania firmy - analiza popytu, ocena pracy zespotowej, motywowanie

Skills in developing the company’s operations strategy - demand analysis, assessment of teamwork,

Umiejetno$¢ udoskonalania strategii dziatania firmy - ocena wyniku finansowego, rynkowego, w zakresie
pracy zespotowej i konkurencyjnosci, niezbedna korekta dziatan, harmonogram produkcji./

Skills in improving the company’s operations strategy - assessment of the financial result, market result, in
the scope of teamwork and competitiveness, necessary correction of actions, production schedules.

planuiich uzasadnienie./

and their justification.

Umiejetnos¢ praktycznego raportowania - analiza rentownosci, ocena wyniku finansowego, odstepstwa od

Skills in practical reporting - analyses of profitability, assessment of financial result, deviations from the plan,

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie bilanséw kompetenciji studentéw Katedry Ekonomii i Zarzadzania PSW w Biatej

Podlaskie;j.

Source: author, on the basis of competence studies of students at the Department of Economics and Management of PSW in

Biata Podlaska.

Przy samoocenie zostata zastosowana skala od
0 do 5 (5 oznacza ocene bardzo wysoka, 4 - wyso-
kg, 3 - przecietng, 2 - niskg, 1 - bardzo niskg, a 0 -
brak kompetencji). Przy pytaniach merytorycznych
za kazdg prawidtowa odpowiedZ przypisany byt 1
pkt. Za ostateczny wskaznik poziomu kompetencji
postuzyta tgczna Srednia arytmetyczna z uzyskanej
punktacji samooceny i pytan merytorycznych. Do
analizy statystycznej wskaznikéw poziomu kompe-
tencji na wejsciu i wyj$ciu wykorzystano narzedzia
statystyki opisowej w postaci miar tendencji cen-
tralnej, tj. mediany, Sredniej arytmetycznej i domi-
nanty.

Dokonujgc analizy i oceny wpltywu symula-
cji komputerowej Marketplace na kompetencje
przedsiebiorcze studentéw zauwazalny jest wy-
soki wzrost ich poziomu. Srednia arytmetyczna
punktéw z bilansu wszystkich studentéw na wej-
$ciu wyniosta 2,21, za$ na wyjsciu az 4,89. Podobne
wzrosty wida¢ w wartos$ciach, ktére w danym zbio-
rze wystepuja najczesciej (dominanta), jak i warto-
$ciach $rodkowych dzielagcych zbiér danych ,na pét”
(mediana), co przedstawia rysunek 5.

Taka korelacja podstawowych wskaznikéw po-
ziomu kompetencji na wej$ciu i wyj$ciu wynika
z nowatorskiej formy prowadzonych warsztatow

On self-evaluation, a scale of from 0 to 5 (5 indi-
cating very-high score, 4 - high, 3 - average, 2 - low,
1 - very low, 0 - lack of competences) was applied.
Within conceptual questions, 1 point was assigned
for each correct answer. The overall arithmetic
mean from the obtained self-evaluation and con-
ceptual questions served as the final indicator of
the level of competences. Tools from the field of de-
scriptive statistics in the form of measurements of
central tendency, i.e. median, arithmetic mean, and
mode, were applied for a statistical analysis of the
indicators of the level of competences on entry and
exit.

While carrying out the analysis and assessment
of the impact of the Marketplace computer simu-
lation on the entrepreneurial competences of the
students, a considerable increase in their level was
noticeable. The arithmetic mean of the study points
of all students on entry was 2.21, whilst on exit 4.89.
Similar increases were noted in values which in
a given set occur the most frequently (mode), as well
asin central frequencies dividing the set of data into
“half” (median), as presented in Figure 5.

Such a correlation of basic indicators of the lev-
el of competences on entry and exit stems from the
novel form of the conducted workshops, i.e. the use
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Rycina 5: Miary tendencji centralnej (ex ante i ex post) dla wskaznika poziomu kompetencji symulacji komputerowe;j

Marketplace

Figure 5. The measurements of central tendency (ex ante and ex post) for the indicators of the competence levels in the

Marketplace computer simulation.

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie analizy testéw kompetencji studentéw Katedry Ekonomii i Zarzadzania PSW

w Biatej Podlaskiej (n=39).

Source: author, on the basis of an analysis of competence tests among students at the Department of Economics and Mana-

gement at PSW in Biata Podlaska (n=39).

poprzez wyKorzystanie symulacji komputerowe;j.
Badani studenci prezentowali opinie na zakoncze-
nie symulacji, iz intuicyjny interfejs, dostep online
24h na dobe, 7 dni w tygodniu, tresci prezentowane
w formie przejrzystych grafik, animacji, ¢wiczenia
w postaci mikrosymulacji czy mozliwo$¢ wyko-
rzystania w rozgrywce nowoczesnych metod ko-
munikacji z pozostatymi czlonkami zespotu oraz
instruktorem (chat, e-mail), decydowato o ich wiek-
szym zaangazowaniu w procesie podejmowania de-
cyzji. Szczegdtowe wyniki punktowe w bilansie dla
wszystkich badanych 39 studentéw przedstawia
rysunek 6.

6,00

of computer simulation. The surveyed students pre-
sented their opinions at the end of the simulations
- that the intuitive interface, 24/7 online access,
content presented in the form of clear graphics, ani-
mations, practical parts in the form of microsimula-
tions, and the possibility of using modern methods
of communication with other members of the team
and the instructor (chat, email) in the game - deter-
mined their greater engagement in the process of
decision making. The detailed weighted results for
all 39 surveyed students are presented in Figure 6.

500 -

4,00

3,00

2,00

1,00
N~

0,00

1234567 89101112131415161718192021222324252627282930313233343536373839

= Ex ante

Ex post

Rycina 6. Wskaznik poziomu kompetencji (ex ante i ex post) przy wykorzystaniu symulacji komputerowej Marketplace
Figure 6. The competence-level indicators (ex-ante and ex-post) with the use of the Marketplace computer simulation
Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie analizy testdw kompetencji studentéw Katedry Ekonomii i Zarzadzania PSW

w Biatej Podlaskiej (n=39).

Source: author, on the basis of an analysis of competence tests among students at the Department of Economics and Manage-

ment at PSW in Biata Podlaska (n=39).

Na rysunku 6 mozna zauwazy¢, iz w przypadku
14 studentdéw, ktérzy osiggneli najnizszy wskaznik

Figure 6 shows that in the case of 14 students
who reached the lowest indicator on entry (indica-
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na wejsciu (wskaznik < 2,0, w przypadku studen-
ta nr 8 byto to 0), wptyw symulacji komputerowej
Marketplace na kompetencje przedsiebiorcze byt
bardzo znaczacy. Polegatl on na wzroscie poziomu
kompetencji o kilkaset procent, a w niektérych
przypadkach nastepowat wzrost o0 1025%. W przy-
padku studentéw, ktoérzy osiggneli wysoki wskaz-
nik na wej$ciu (wskaznik > 3,0), wzrost poziomu
kompetencji byt réwniez widoczny, bowiem wy-
nosit w granicach 40% - 45%. Reasumujac nalezy
stwierdzi¢, iz zmiany te miaty charakter przyrosto-
wy, a wptyw symulacyjnej gry decyzyjnej Market-
place na zwiekszenie poziomu kompetencji przed-
siebiorczych poszczegdlnych uczestnikéw jest
istotny. Szczegdtowe, procentowe zmiany wskazni-
ka poziomu kompetencji przedstawia rysunek 7.

1200%

tor < 2.0, in the case of student number 8 it was 0) ),
the impact of the Marketplace computer simulation
on their entrepreneurial competences was very sig-
nificant. It involved an increase of the level of com-
petences by several hundred percentage points, and
in some cases an increase by 1025% occurred. In
the case of students who reached a high indicator
on entry (indicator > 3.0), the increase in the level of
competences was also visible, since it amounted to
between 40% - 45%. To sum up, one must note that
these changes were of an incremental nature, and
the impact of the Marketplace decision-simulation
game on the growth in the level of entrepreneurial
competences of individual participants was signifi-
cant. Individual percentage changes in the indicator
of the level of competences are presented in Figure 7.
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Rycina 7. Procentowa zmiana wskaznika poziomu kompetencji przedsiebiorczych po wykorzystaniu symulacji kompute-

rowej Marketplace

Figure 7. The percentage changes in the indicators of the level of entrepreneurial competences after the application of the

Marketplace computer simulation

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie analizy testéw kompetencji studentéw Katedry Ekonomii i Zarzadzania PSW

w Biatej Podlaskiej (n=39).

Source: author, on the basis of the analysis of competence tests among the students of the Department of Economics and

Management at PSW in Biata Podlaska (n=39).

Badania wykazaty, ze przedsiebiorczo$¢ studenc-
ka/absolwencka, majgca odzwierciedlenie w kompe-
tencjach przedsiebiorczych absolwentéw ma funda-
mentalne znaczenie dla pracodawcy oczekujgcego
samo zaangazowania pracownika do wykonywania
obowigzkéw na danym stanowisku. Odpowiednie
postawy przedsiebiorcze, wynikajace z nabytej wie-
dzy, umiejetnosci, mozna uksztattowaé poprzez za-
stosowanie odpowiednich metod naukiistudiowania
(Kusio, 2017). Badanie wykazato duza przydatnos¢
takich narzedzi, jakim jest symulator Marketpla-
ce czy inne gry decyzyjne. Potwierdzajg to réwniez
najnowsze publikacje, ktore dotycza nie tylko stu-
dentéw, ale takze menedzeréw (Lokhande, 2019,
Parris 2017, Woodham 2018). Z analizy pierwszego
cyklu szkoleniowego realizowanego projektu mozna
wysnu¢ wniosek o istotnym, pozytywnym wptywie
projektu dydaktycznego na wzrost poziomu kompe-
tencji przedsiebiorczych wsréd studentéw. Nalezy

The tests indicated that student/graduate entre-
preneurship, reflected in the entrepreneurial com-
petences of the graduates, has a fundamental mean-
ing for employers who expect self-engagement by
employees in the carried-out duties for a given po-
sition. Appropriate entrepreneurial attitudes, stem-
ming from the acquired knowledge and skills can
be shaped through applying the proper methods of
learning and studying (Kusio, 2017). The tests in-
dicated the significant usefulness of such tools as
the Marketplace simulator. This is also confirmed
by the latest publications, which apply not only to
students, but also managers (Lokhande, 2019, Par-
ris 2017, Woodham 2018). In the analysis of the first
educational cycle of the completed project one can
conclude that there was a substantial, positive, im-
pact from the didactic project on the increase in the
levels of entrepreneurial competences among the
students. One should add that it was applied under
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doda¢, ze zostato wykorzystane w ramach projektu
dydaktycznego ,Miedzy szkota wyzsza a etatem”,
ktory byt wspotfinansowany ze Srodkéw Unii Euro-
pejskiej w ramach Europejskiego Fundusze Spotecz-
nego. Obecnie trwa kolejny cykl szkoleniowy, ktéry
po zakonczeniu zostanie poddany podobnej ocenie.

Whioski

Waznym zadaniem uczelni wyzszej w ramach
dziatalnosci edukacyjnej jest poszerzanie wiedzy,
umiejetno$ci i rozwijanie kompetencji spotecznych.
Dla studentéw kierunkéw ekonomicznych priory-
tetowe jest nabycie kompetencji przedsiebiorczych
przydatnych w pracy zawodowej.

Rozwo6j kompetencji przedsiebiorczych w $ro-
dowisku studenckim skutkuje zdobyciem do$wiad-
czenia w obszarze komunikacji miedzyludzkiej,
pobudzeniem wtasnej kreatywno$ci i zdobyciem
umiejetno$ci oraz postaw niezbednych przy orga-
nizacji wtasnej firmy. Wazno$¢ czynnika postaw
przedsiebiorczych wsrdd studentéw jest dostrze-
gana w konfrontacji z rzeczywisto$cia spoteczno
- gospodarcza. A zatem nauka poprzez dziatanie,
kontakt z praktyka w symulowanym S$rodowisku
jako metody dydaktyczne, powinny by¢ intensyfi-
kowane w realizacji programéw ksztalcenia przez
szkoty wyzsze. Nabycie odpowiednich kompeten-
cji przedsiebiorczych, tj. umiejetno$¢ podejmowa-
nia decyzji, innowacyjnos¢, otwarto$¢ na zmiane,
tworczos$¢, motywacje, przywodztwo, wspdiprace,
wiedze i umiejetnosci biznesowe, warunkuje zdol-
nos$¢ do podejmowania dziatan przedsiebiorczych,
efektywne osigganie celéw biznesowych i skutecz-
ne prowadzenie wtasnej dziatalnosci gospodarcze;.
Badani studenci wydaja sie dostrzegac te zalety, co
potwierdza duza liczba kandydatéw do uczestnic-
twa w komputerowych warsztatach symulacyjnych.

Uzyskane wyniki wykazaty istotny wptyw kom-
puterowych symulacji decyzyjnych typu Marketpla-
ce na wzrost poziomu kompetencji z zakresu przed-
siebiorczosci. Szczegétowa analiza nie uwidocznita
réznic w tym zakresie ze wzgledu na kierunek stu-
diow czy pte¢, czyli stanowi to doskonaty element
nauczania w réznych typach szkét wyzszych. Dodat-
kowo szeroki zestaw scenariuszy symulacji Market-
place oraz poziomy trudnosci obejmujgce réznorod-
ne propozycje zaje¢ dydaktycznych skutkuje tym, ze
od 2001 roku ponad 700 000 studentéw i kadry kie-
rowniczej skorzystato z doSwiadczenia Marketplace.
W wyniku powszechnego przyjecia i realistycznego
Srodowiska decyzyjnego Marketplace staje sie cen-
tralnym punktem badan naukowych w dziedzinie
pedagogiki symulacji, teorii zarzadzania i prakty-
ki  (https://www.marketplace-simulation.com/in-
structor-resources/scholarly-articles).

Na koniec nalezy podkresli¢, Ze musimy wzig¢
pod uwage ich ograniczenia - przede wszystkim
pewien stopien subiektywizmu w samoocenie kom-
petencji przedsiebiorczych uczestnikow badania,
a takze zastosowanie kroétkiej listy pytan koncep-

the didactic project Between University and Tenure,
which was co-financed from the resources of the
European Union, within the framework of the Euro-
pean Social Fund. Currently, a subsequent training
cycle is under way, which, on its completion, will be
subjected to a similar evaluation.

Conclusions

Expanding knowledge and skills, and developing
social competences, are important tasks for every
higher-education facility within the framework of
its educational activities. For students majoring in
economics, acquiring entrepreneurial competences
useful in their professional careers is a priority.

The development of entrepreneurial skills in the
student environment results in gaining experience
in the field of human communication, enhancing
creativity, and acquiring the skills and foundations
necessary for the organisation of one’s own business
activities. The significance of the factor of entrepre-
neurial attitudes among students is observed, in con-
trast with the social-economic reality. Thus, learning
through acting, and contact with practice in a sim-
ulated environment as a didactic method, should
be intensified in the implementation of teaching
programmes by higher-education facilities. Obtain-
ing satisfactory entrepreneurship competences, i.e.
skills related to making decisions, innovation, open-
ness to change, creativity, motivation, leadership, co-
operation, knowledge, and business skills, conditions
the ability to undertake entrepreneurial actions, the
effective achievement of business goals, and the suc-
cessful conducting of one’s own economic activities.
The surveyed students seemed to recognise these
benefits, which was confirmed by the large number
of candidates participating in the computer-simula-
tion workshops.

The obtained results indicated the significant
impact of computer decision simulations of the
Marketplace type on the increase in the level of ex-
pertise in the field of entrepreneurship. Detailed
analyses did not reveal any bias in this regard due
to the direction of their studies or their gender, thus
constituting a perfect teaching element in a variety
of types of higher-education facility. In addition, the
wide set of scenarios for Marketplace simulations,
and the levels of difficulty, covering a wide range
of programmes for didactic classes, has resulted
in that since 2001, over 700,000 students and ex-
ecutives have benefited from the Marketplace ex-
perience. As a result of its widespread adoption
and realistic decision environment, Marketplace is
becoming a focal point of scholarly research in the
simulation pedagogy, management theory and prac-
tice (https://www.marketplace-simulation.com/in-
structor-resources/scholarly-articles).

[t should be emphasized at the end that we must
consider their limitations - above all, a certain de-
gree of subjectivism in the self-evaluation of the
entrepreneurial competences of the survey partici-
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cyjnych. Niezbedne wydaje sie zatem kontynuowa-
nie badan w ramach kolejnych cykli szkoleniowych
z wykorzystaniem symulacji biznesowych, bowiem
takie pogtebione analizy pozwolg na potwierdzenie
stawianych tez w niniejszym artykule i ewentualne
usprawnienie stosowanych narzedzi.

pants, as well as the use of a short list of conceptual
questions. Continuing research under subsequent
training cycles with the use of business simulations
seems essential, since such in-depth analyses allow
the confirmation of the theses proposed within this
article, and the potential enhancement of the ap-

plied tools.
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