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Povzetek Izobrazevalni potencial managerskih simulacijskih iger je
velik. Managerske simulacijske igre namre¢ predstavljajo izboljsavo
prej$njih metod poucevanja. Z njimi se pri Studentih spodbuja
samostojno delo, inovativno razmisljanje, pripravljenost za
odlocanje, neodvisnost pri delu, pozitivnejsi odnos do ucenja in bolj
angazirana interakcija med Studenti. Vkljucitev managerskih
simulacijskih iger v proces izobrazevanja je odlicen nacin, da
studentom ponudimo okus poslovnega sveta, hkrati pa izkoristimo
preizkusene nacine poucevanja. Zaradi svoje prilagodljivosti se
managerske simulacijske igre lahko uporabljajo za analizo scenarijev,
s pomocjo katerih se lahko proucujejo ucinki razlicnih dejanj na
poslovanje podjetja, uporabljajo pa se tudi za iskanje talentov ter
interno usposabljanje. Po drugi strani managerske simulacijske igre
predstavljajo okolje, kjer lahko ekipe sodelujejo pri oblikovanju
scenatijev za prihodnjo rast svojega podjetja kot odgovor na vplive
notranjih in zunanjih dejavnikov. Vendar pa uporaba managerskih
simulacijskih iger $e vedno ni razsirjena. Izvedena je bila raziskava
na vecnacionalnem vzorcu visokosolskih uciteljev, da bi raziskali
razloge za neuporabo managerskih simulacijskih igrer. Model
strukturne enacbe je bil uporabljen za testiranje vpliva ve¢ latentnih
spremenljivk na namen uporabe in dejansko uporabo MSI pri
poucevanju na visoko$olskih izobrazevalnih ustanovah v okviru
modelov  sprejemanja  tehnologije  (TAM) in  tehnologije-
organizacije-okolja (TOE).
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Abstract The educational potential of management simulation
games (MSGs) is substantial. MSGs are an improvement above
prior methods of teaching. Independent work, innovative
thinking, readiness to make choices, and independence from
others are encouraged, as is a more positive attitude toward
learning and a more involved interaction between students.
Incorporating MSG into the classroom is a great way to give
students a taste of the world of business while benefiting from
the tried-and-true ways of instructing in most schools. As a result
of their adaptability, MSGs may be used for scenario analysis,
where the effects of various actions on a company's operations
can be studied. MSGs are also used for talent finding and internal
training. On the other hand, MSGs are a hub where teams may
work together to build up what-if scenarios for their company's
future growth in response to internal and external factors.
However, the usage of MSGs is still not widespread. A primary
survey on a multi-national sample of higher educators has been
conducted to investigate the reasons for the gap. The structural
equation model has been used to test the impact of several latent
variables on the intention to use and actual usage of MSGs in
teaching at higher educational institutions in business and
economy within both the technology acceptance model (TAM)

and technology-organization-environment framework (TOE).
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1 Uvod

Visokosolske ustanove sprejemajo novosti, ki jih prinasa tehnoloski razvoj ter
uvajajo inovativhe metode poucevanja, da bi svoje Studente pripravile na izzive
delovnega okolja. Novi okviri poucevanja razsirjajo obstoje¢e ucne pristope in
postavljajo Studente kot glavne junake u¢nega procesa, kar preusmeri osrednjo tocko
z uciteljev na ucence, kateri nato razvijajo lastne sposobnosti in znanje (Tao, Cheng,
& Sun, 2009). Strokovnjaki s podrocja psihologije so ze vrsto let nazaj poudarili
pomembnost vloge iger in igre postavili kot pomemben dejavnik intelektualnega
razvoja. Simulacijske igre v izobrazevanju so splosno priznane kot zelo ucinkovite
metode, ki prinasajo $tevilne pozitivne ucinke na Studenta, kot so vecja uspesnost,
angaziranost in ucna motivacija (Vagg, Balta, Bolger, & Lone, 2020). V prispevku
prikazujemo rezultate raziskave glede uporabe simulacijskih iger na visokosolskih
ustanovah ter podali razloge za neuporabo le teh. S pomoc¢jo modela strukturnih
enacb smo dolocili spremenljivke, ki vplivajo na dejansko uporabo managerskih

simulacijskih iger.
2 Simulacijske igre

Simulacijske igre so igre, katerih cilj je simulacija scenarijev, procesov ali sistemov iz
resni¢nega sveta za namen ucenja. Studentom omogodajo eksperimentiranje,
sprejemanje odlocitev in opazovanje posledic svojih dejanj v varnem, nadzorovanem
okolju. Simulacijske igre se lahko uporabljajo za poucevanje predmetov, kot so
geografija, zgodovina, matematika, naravoslovje itd., in jih je mogoce prilagoditi
razlicnim starostnim skupinam in stopnjam izobrazbe (Pallavicini, Pepe, & Minissi,
2019).

21 Managerske simulacijske igre

Managerske simulacijske igre so vrsta simulacijskih iger, ki se osredotocajo na
simulacijo nalog managementa in poslovnih scenarijev. Igralci (v nasem primeru
studenti) so postavljeni v vlogo managerja in zadolZeni za sprejemanje odlocitev in
upravljanje virov za doseganje ciljev organizacije (Hernindez-Lara, Perera-Lluna, &
Serradell-Lépez, 2019). Te igre pokrivajo vrsto tem, povezanih z upravljanjem in

poslovanjem, vklju¢no z (Dolgui & Ivanov, 2021):
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e managementom dobavnih verig,

e trzenjem in prodajo,

e financnim upravljanjem,

e managementom kadrov,

e vodenjem proizvodnje in poslovanja ter

e vodenjem projektov.

Nekateri primeri MSI so SimCity, RollerCoaster Tycoon, Civilization, Prison
Architect in Transport Tycoon.

2.2 Uporaba simulacijskih iger
Simulacijske igre se uporabljajo za razlicne namene, in sicer (Wiggins, 2016):

1. Izobrazevanje in usposabljanje: Simulacijske igre se lahko uporabljajo za
ucenje spretnosti ali zagotavljanje prakti¢nih izku$enj v nadzorovanem
okolju.

2. Razumevanje zapletenih sistemov: simulacijske igre lahko pomagajo
igralcem razumeti, kako delujejo zapleteni sistemi, kot so gospodarstvo,
prometna omrezja ali naravni sistemi.

3. Eksperimentiranje:  simulacijske  igre  omogocajo  igralcem, da
eksperimentirajo z razlicnimi scenariji, preizkusajo nove zamisli in vidijo
posledice svojih odlo¢itev.

4. Zabava in razvedrilo: simulacijske igre so lahko prijetne in nudijo obliko
pobega od realnosti, kar igralcem omogoca izkusnjo razliénih scenarijev in
zivljenjskih stilov.

Na splosno simulacijske igre ponujajo edinstven in interaktiven nacin za ucenje,
razumevanje in raziskovanje razlicnih tem in sistemov. Managerske simulacijske igre
se lahko uporabljajo za ucenje razliénih poslovnih in managerskih vescin, kot so
odlocanje, razporejanje virov in re$evanje problemov in jih je mogoce prilagoditi

razlicnim starostnim skupinam in stopnjam izobrazbe.

Od uporabe managerskih simulacijskih igrer je odvisna vzpostavitev kakovostne
poslovne strategije in tudi uspesno vodenje poslovnih procesov (Blazic, Ribeiro, &
Arh, 2012). Poleg tega avtotji poudarjajo, da je uporaba managerskih simulacijskih

igrer kljucna determinanta za doseganje kakovostnih procesov odloc¢anja in
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povecanje ucinkovitosti timskega dela. Managerske simulacijske igre zagotavljajo
vi§jo raven analiticnih, strateskih, problemskih, socialnih in komunikacijskih vescin
zaposlenih, povecujejo moznost kakovostnega in ucinkovitega pogajanja ter
podpirajo medsebojno poznavanje in sprejemanje odlocitev znotraj ekipe (Sacks,
2007). Skladno s tem se lahko managerske simulacijske igre uporabljajo za namen
usposabljanja zaposlenih za delo, kar lahko posledi¢no olajsa proces sprejemanija

novih informacijskih sistemov v organizacijah (Ben-Zvi, 2010).
3 Metodologija

Podatki so bili zbrani s pomocjo anketnega vprasalnika, ki je bil razposlan med
visokosolske ucitelje v Sloveniji in na Hrvaskem. Na anketni vprasalnik je odgovorilo
180 visokosolskih uciteljev, od tega je bilo 93 (51,7 %) zensk ter 87 (48,3 %) moskih.
V vzorcu je bilo 38 (21,1 %) asistentov, 42 (23,3 %) docentov, 55 (30,6 %) izrednih
profesorijev, 24 (13,3 %) rednih profesorjev ter 21 (11,7 %) zasluznih profesorjev. Ti
prihajajo iz razli¢nih kateder kot so management, ekonomija, marketing, informatika,
metodologija, bancniStvo in finance, racunovodstvo, podjetni§tvo, turizem, tuji

jeziki ...

Model strukturne enacbe je bil uporabljen za testiranje vpliva ve¢ latentnih
spremenljivk na namen uporabe in dejansko uporabo MSI pri poucevanju na
visokosolskih izobrazevalnih ustanovah v gospodarstvu in gospodarstvu v okviru

modelov sprejemanija tehnologije (TAM) in tehnologije-organizacije-okolja (TOE).
4 Rezultati

Najprej so predstavljeni rezultati ankete o uporabi simulacijskih iger s strani
anketirancev. Vecina anketirancev pozdravlja aktivno sodelovanje $tudentov na
predavanjih (91 %). Poleg ex-katedre (84 %), pri svojem delu uporabljajo Studije
primerov (83 %), naloge, ki zahtevajo timsko delo (77 %) in video posnetke (57 %).
Najnizji odstotek anketiranih uporablja simulacijske igre v procesu poucevanja (25
%). Priblizno polovica vprasanih navaja, da simulacijskih iger pri poucevanju ne
uporabljajo, vendar jih nameravajo kmalu zaceti uporabljati (54 %). Priblizno petina
anketirancev pti poucevanju uporablja simulacijske igre (19 %), 12 % anketirancev

pa je simulacijske igre uporabljalo prej, sedaj pa jih ne uporabljajo. 16 %
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anketirancevnne uporablja simulacijskih iger pri poucevanju in jih sploh ne namerava
zaceti uporabljati.

V nadaljevanju so opisane prednosti uporabe simulacijskih iger. Anketiranci
navajajo, da sta najpomembnejsi prednosti uporabe simulacijskih iger to, da
povecujejo motivacijo ucencev (74 %) in spodbujajo sodelovanje in komunikacijo
ucencev pri pouku (67 %). Enak odstotek anketiranih (37 %) navaja, da so
simulacijske igre zabavne in omogocajo pridobivanje vesc¢in. Priblizno polovica

vprasanih je poudarila, da simulacijske igre olajsajo ucenje (46 %).

Glavna ovira pri uporabi simulacijskih iger je pomanjkanje financ (79 %). Priblizno
polovica vprasanih navaja, da je tezko spremeniti nacin dela, ki so ga opravljali dlje
casa (56 %). Enak odstotek anketirancev (39 %) kot ovire pri uporabi simulacijskih
iger v izobrazevanju navaja naslednje: nerazumevanje s strani vodstva, ni zahtevano
v izobrazevanju in tezko se je prilagoditi novim tehnologijam. Le 3 % vprasanih se

nikoli ni slisalo za simulacijske igre.

Za testiranje vpliva vec¢ latentnih spremenljivk na namen uporabe in dejansko
uporabo simulacijskih iger pri poucevanju na visoko$olskih izobrazevalnih
ustanovah v okviru modelov sprejemanja tehnologije (TAM) in tehnologije-

organizacije-okolja (TOE) smo si zastavili enajst hipotez:
TAM

H1: Na uporabo simulacijskih iger pri poucevanju pozitivno vpliva namera njthove

uporabe.

H2: Na namen uporabe simulacijskih iger pozitivno vpliva odnos do njihove

uporabe.

H3: Zaznana uporabnost simulacijskih iger pozitivno vpliva na odnos do njihove

uporabe.

H4: Zaznana enostavnost uporabe simulacijskih iger pozitivno vpliva na odnos do

njihove uporabe.
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H5: Zaznana enostavnost uporabe pozitivno vpliva na zaznano uporabnost

simulacijskih iger.
Ho6: Druzbene norme pozitivno vplivajo na zaznano koristnost simulacijskih iger.

H7: Druzbene norme pozitivno vplivajo na zaznano enostavnost uporabe

simulacijskih iger.
TORE

H8: Tehnoloski dejavniki pozitivno vplivajo na zaznano uporabnost simulacijskih

iget.

H9: Tehnoloski dejavniki pozitivho vplivajo na zaznano enostavnost uporabe

simulacijskih iger.

H10: Organizacijski dejavniki pozitivno vplivajo na tehnoloske dejavnike.

H11: Dejavniki okolja pozitivno vplivajo na organizacijske dejavnike.

V Tabeli 1 so prikazani kljucni rezultati strukturnih enacb za oba modela. Prikazano

je tudi ali so hipoteze potrjene ali zavrnjene in na katerem nivoju tveganja (5 % ali

1% tveganja za napako).
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Tabela 1: Rezultati strukturnih enacb za modela TAM in TOE
Hipoteza Prediktor | Izzid TAM TAM+TOE
Ocena | Zakljucek Ocena | Zakljucek
TAM model
H1 ITU ESAG 0.333%F% | v (1%) 0.3335+ v (1%)
H2 ATU ITU 1,431 | v (1%) 1.432%6% | v (1%)
H3 PU ATU 0.766%F% | v (1%) 0.765%F% | v (1%)
H4 PEOU ATU 0.077 (%) 0.076 (%)
H5 PEOU PU 0.155%* v (5%) 0.123 %)
Ho6 SN PU 0.263%% | v (1%) 0.258%%% | v (1%)
H7 SN PEOU | 0.239%F% | v/ (1%) 0.222%F% | v (1%)
TOE model
HS8 TECH PU - - 0.198 %)
H9 TECH PEOU | - - 0.329** v’ (5%)
H10 ORG TECH | - - 0.591%%% | v (1%)
H11 ENV ORG - - 0.644%% | v (1%)

Legenda: ITU - namera uporabe SI, ATU — odnos do uporabe SI, PU — zaznana uporabnost SI, PEOU — zaznana
kotistnost SI, SN — druzbene norme, TECH —tehnoloski dejavniki , ORG —organizacijski dejavniki , ENV — okoljski
dejavniki.

Potrdili smo vseh enajst zastavljenih hipotez.

5 Zakljucek

Simulacijske igre imajo vse vedji pomen na poslovnem in izobrazevalnem podrodju,
zlasti za namene usposabljanja in pri procesu odlo¢anja. Nove tehnologije so postale
cenovno dostopne in na voljo izobrazevalnim organizacijam, ki so v svoje ucne
nac¢rte na $iroko vkljuéile simulacijske igre. Stevilne prej$nje raziskave so potrdile
pozitiven vpliv uporabe simulacijskih iger na uéni proces. Vecja motivacija,
zavzetost, timsko delo ter visji akademski dosezki in socialne vescine so le nekatere
od koristi, ki jih avtorji navajajo kot ucinke uporabe simulacijske igre v uc¢nem

procesu.

Namen te raziskave je raziskati uporabo simulacijskih iger na visokosolskih
ustanovah ter podali razloge za neuporabo le teh. S pomod¢jo modela strukturnih

enacb smo dolodili spremenljivke, ki vplivajo na dejansko uporabo simulacijskih iger.
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Nasa raziskava je potrdila pozitiven vpliv simulacijskih iger na pridobivanje znanja,
interaktivnost in sodelovanje. Vendar pa je stevilo akademikov, ki pri poucevanju
uporabljajo simulacijske igre, precej nizko in se omejujejo na priblizno eno petino

akademikov v vzorcu.

Ugotovili smo, da dejavniki okolja pozitivho vplivajo na organizacijske dejavnike
(H11), organizacijski dejavniki pozitivno vplivajo na tehnoloske dejavnike (H10),
tehnoloski dejavniki pozitivho vplivajo na zaznano enostavnost uporabe
simulacijskih iger (HY), tehnoloski dejavniki pozitivno vplivajo na zaznano
uporabnost simulacijskih iger (H8), druzbene norme pozitivno vplivajo na zaznano
enostavnost uporabe simulacijskih iger (H7), druzbene norme pozitivno vplivajo na
zaznano koristnost simulacijskih iger (HG), zaznana enostavnost uporabe pozitivno
vpliva na zaznano uporabnost simulacijskih iger (H5), zaznana enostavnost uporabe
simulacijskih iger pozitivno vpliva na odnos do njihove uporabe (H4), zaznana
uporabnost simulacijskih iger pozitivno vpliva na odnos do njihove uporabe (H3),
na namen uporabe simulacijskih iger pozitivno vpliva odnos do njthove uporabe
(H2) ter na uporabo simulacijskih iger pri poucevanju pozitivno vpliva namera

njihove uporabe (H1).

Omejitev te raziskave je, da je raziskovalni vzorec osredotocen na hrvaske in
slovenske visoko$olske ustanove. Zato bi morale biti prihodnje raziskave

osredotocene na §irsi krog akademikov iz ve¢ evropskih drzav.
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