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V sodobnem dinami¢nem svetu so logistika in oskrbovalne verige
klju¢ne za delovanje druzbe in gospodarstva. Igre in simulacije
ponujajo interaktiven pristop ter omogocajo udelezencem, da
raziskujejo in razvijajo logisticne koncepte ter reSitve za
izboljsanje. Te igre, osredotoCene na premagovanje kljucnih
1zzivov logistike, spodbujajo inovativnost in prepoznavanje izgub.
V okviru oskrbovalnih verig igre prikazejo kompleksne povezave
med delezniki ter izzive, ki se pojavijo zaradi morebitnih moten;.
Med priljubljenimi igrami najdemo igro distribucije piva, izdelavo
papirnatega ali lego letala, igro Zogic ali penice in testenine. Skozi
sestavek ugotovimo, da so igre in simulacije dragocena orodja za
raziskovanje in boljsanje logistike in oskrbovalnih verig ter mocno
prispevajo k boljSemu razumevanju kljué¢nih procesov sodobnega

nacina zivljenja.
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In today's dynamic world, logistics and supply chains are key to
the functioning of society and the economy. Games and
simulations offer an interactive approach and allow participants
to explore and develop logistics concepts and solutions for
improvement. Focused on overcoming key logistics challenges,
these games encourage innovation and waste recognition. In the
context of supply chains, the games show the complex
connections between different nodes and the challenges that arise
due to potential disruptions. Among the popular games we can
find the Beer distribution game, Paper or lego airplane game,
Scum ball Game or Marshmallow Challenge. Through the tekst,
we find that games and simulations are a valuable tool for
researching and improving logistics and supply chains and greatly
contribute to a better understanding of the key processes of the

modern way of life.
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1 Uvod

Logistika, opredeljena kot proces, ki nacrtuje, organizira, vodi in nadzoruje pretok
virov (materiala, ljudi, informacij, energije, kapitala in znanja), ima v sodobnem svetu
in vsakdanjem Zivljenju izjemen pomen. S sistemati¢nim upravljanjem pretoka virov
se doseze dodano vrednost v koncnem izdelku ali storitvi, ki zadovolji koncne
uporabnike in poveca ucinkovitost in uspeh organizacije. V bistvu logistika usmerja
gibanje klju¢nih komponent, ki podpirajo tako poslovne operacije kot potrosniske

izkusnje.

Pomen logistike lahko opazujemo skozi tri vidike. Prvi vidik je preko vrednosti
panoge glede na bruto domaci proizvod. Po podatkih Statiste (2023) je bila logisti¢na
industrija po vsem svetu, kot ena od hrbtenic mednarodne trgovine, vredna ve¢ kot
8,4 bilijona evrov (8.400 milijard). Temu primerno so skupni globalni logisti¢ni
stroski leta 2020 narasli na devet bilijonov ameriskih dolarjev. To predstavlja 10,7
odstotkov svetovnega bruto domacega proizvoda (BDP) v visini 85,24 bilijona
ameriskih dolarjev tistega leta (Statista, 2023).

Ucinkovito upravljanje logistike je kljucnega pomena za zmanjSanje stroskov
logistike, ki zajemajo transport, skladis¢enje, nadzor zalog in druge kriti¢ne elemente.
Z optimizacijo logisti¢nih procesov lahko podjetja zmanjsajo stroske, premisljeno

razporedijo sredstva in pridobijo konkuren¢no prednost na trgu.

Drugi vidik, ki prikazuje pomembnost logistike v sodobnem svetu, je njena klju¢na
vloga pri dodajanju oziroma ustvarjanju vrednosti. Tako med drugim preko
znizevanja stroskov in kakovostno opravljene storitve premagovanja prostora in
¢asa neposredno vpliva na zadovoljstvo strank. IzboljSanje uporabniske izkusnje s
pravocasnimi in ucinkovitimi dobavami, natanénim izpolnjevanjem narocil ali
zanesljivimi poprodajnimi storitvami, kar je dokaz vrednosti, ki jo logistika prinasa

tako podjetjem kot potrosnikom.

Tretji vidik je njena osrednja vloga pri omogocanju siroke palete gospodarskih
dejavnosti. Kot Ze receno, tvori hrbtenico svetovne trgovine z omogocanjem gibanja
surovin, vmesnih proizvodov in konc¢nih izdelkov po razlicnih regijah. Kot pravi

Waters (2003), ni¢ se ne proizvede, noben material se ne premakne, nobena operacija
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se ne opravi, noben produkt ne more biti dostavljen kupcu in noben kupec ne more

biti oskrbljen brez logistike

Glede na pomemben vpliv logistike na gospodarstvo in zivljenje ljudi je klju¢no
dobro poznavanje njenih zakonitosti. Posamezniki, opremljeni z znanjem na
podrod¢ju logistike, lahko ucinkoviteje upravljajo tokove in povezave med
posameznimi cleni celotne oskrbovalne verige, zmanjsajo stroske in povecajo
operativno ucinkovitost. Poleg tega ucenje o logistiki opremi strokovnjake s
kriticnimi vesc¢inami reSevanja problemov in sposobnostjo obvladovanja zapletenih

logisti¢nih izzivov, zaradi ¢esar postanejo dragocen vir v razlicnih panogah.

Kot ucinkovit nacin spoznavanja logistike pa tudi oskrbovalnih verig, ki so moc¢no
prepletene s podro¢jem logistike, se vedno bolj uveljavljajo pristopi preko igranja
in simulacij. Uporaba iger in simulacij omogoc¢a bolj ucinkovito razumevanje
logistike z interaktivnim pristopom. Igre in simulacije omogocajo prakti¢no izkusnjo
simuliranih logisticnih scenarijev, kar pripomore k boljsi osvojitvi teoreti¢nega
znanja. S poglobljenim sodelovanjem v prakti¢nih izzivih logistike lahko uporabniki
iger in simulacij razvijajo kriticno razmisljanje, spretnosti odlocanja in boljse
razumevanje kompleksnosti logisticnih procesov. Na ta nacin postanejo bolje

pripravljeni za dinamicno in zahtevno okolje logistike v realnem svetu.

V nadaljevanju bomo podrobneje spoznali kljucne znacilnosti logistike in
oskrbovalnih verig ter izpostavili pomembnost vkljucevanja iger in simulacij v
izobrazevanje o logistiki in oskrbovalnih verigah. Poleg tega bomo predstavili
konkretne primere uporabe iger za boljse razumevanje logisticnih konceptov in

njihove prakti¢ne implementacije.
2 Kaj le logistika

Ze v uvodu smo predstavili, da predstavlja logistika proces, ki upravlja pretok virov
na nacin, da doseze dodano vrednost konc¢nega produkta (zadovolji kon¢nega
uporabnika) in poveca ucinkovitost ter uspesnost organizacije. Predstavili smo tudi
njeno kljucno vlogo v svetu, v nadaljevanju pa povzamemo, kaj so njene klju¢ne

naloge in cilji.
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2.1 Temeljna vloga

Pojmovanje pomembnosti logistike v svetu in Zivljenju, ki nas obdaja, bomo bolje
razumeli, ¢e osvetlimo njeno kljucno nalogo. Najpogosteje se kot temeljna naloga
logistike izpostavlja premagovanje razkorakov med ponudniki in povprasevalci. Ti
razkoraki vkljuCujejo prostorski, casovni, koli¢inski, informacijski in razkorak

raznolikosti.

Prostorski razkorak se nanasa na fizi¢no oddaljenost med ponudniki in uporabniki
virov. Casovni razkorak se pojavi, ko nastane ¢asovna razlika med ponudbo vira
(izdelka ali storitve) tet zeljo povprasevalca po tem viru. Kolic¢inski razkorak nastane
zaradi razlike med kolic¢ino, ki je na voljo in koli¢ino, ki jo zeli povprasevalec.
Razkorak raznolikosti se pojavi, ko povprasevalci zelijo vecjo raznolikost
proizvodov, kot je na voljo - od posameznega ali razlicnih ponudnikov.
Informacijski razkorak pa predstavlja razliko med Zeljami povprasevalcev po

informacijah ter dostopnostjo informacij na strani ponudnikov in obratno.

Pri reSevanju kljucne naloge logistike, ki je premagovanje ali zmanjSevanje teh
razkorakov, se postavlja vprasanje, kako to narediti ¢im bolje. Tukaj se pokaze
kljuéni cilj logistike, ki je omogociti zagotavljanje dostopnosti pravega produkta, v
pravi kolicini, pravem stanju, na pravem mestu, ob pravem ¢asu, za pravo stranko,
za pravo ceno in ob pravem vplivu na okolje. Vendar pa se ob tem moramo vprasati,
kaj pomeni "prav". Ta "prav" doloc¢a povprasevalec (kupec, potrosnik), ki lahko
glede na razlicne situacije zahteva razlicne specifikacije. Logistika mora zato biti
organizirana tako, da na najboljsi nacin izpolnjuje ali celo presega pricakovanja

povprasevalcev (kupcev) bodisi znotraj organizacije bodisi zunaj nje.
2.2 Iskanje nacinov za premagovanje razkorakov — 8 izgub v logistiki

Nadaljnje raziskovanje logistike nas pripelje do spoznanja, da je potrebno opravljati
logisti¢ne procese in aktivnosti na nacin, da se dosega in/ali presega pri¢akovanja
potrosnikov. To je mogoce storiti z izvajanjem procesov, ki v oc¢eh potrosnika
predstavljajo neko korist in ustvarjajo dodano vrednost. Korist pa bo ustvarjena
takrat, ko bomo kar najbolje premagali prej omenjene razkorake in eliminirali izgube,
ki se pri tem pojavljajo. Pogosto govorimo o osmih izgubah logistike. Gre za

koncept, ki je namenjen prepoznavanju in odpravljanju izgub oziroma odpravljanju
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neucinkovitosti pri izvajanju logisticnih procesov. Koncept izhaja iz Kaizen
filozofije, ki poudarja nenehno izboljsevanje in odpravljanje nepotrebnih aktivnosti

ter procesov v organizaciji !. Osem izgub logistike tvorijo naslednje izgube:

1. izguba zaradi prekomernih zalog; imeti prevec zalog je lahko finan¢no in
operativno neucinkovito.

2. Izguba zaradi premikov in manipulacij (gibanja); nepotrebni premiki in
manipulacije med prevozom in skladi§¢enjem lahko povzrocijo izgubo c¢asa
in energije.

3. Izguba zaradi ¢akanja; Cas, porabljen zaradi ¢akanja na surovine, izdelke ali
informacije, je izguba ucinkovitosti.

4. Izguba zaradi nepotrebnih transportov; nepotrebni prevozi lahko privedejo
do vijih stroskov in podaljSanja ¢asa dostave.

5. Izguba zaradi prekomernih procesov; nepotrebni ali zapleteni procesi lahko
vodijo do prekomerne porabe ¢asa in virov.

6. Izguba zaradi neizkoriscenega cloveskega potenciala; slabo izkoriscanje
znanja, izkusenj in sposobnosti zaposlenih je izguba za organizacijo.

7. lzguba zaradi napak; nepotrebni popravki, ponovno delo in izdelki z
napakami lahko povzrocijo izgubo ¢asa in materiala.

8. Izguba zaradi prekomerne proizvodnje, kar je vzrok za preostale izgube.

Prepoznavanje in odprava teh izgub sta pomembna koraka pri ucinkovitejSemu
delovanju logistike, nizjim stroskom, vi§ji kakovosti in vecjemu zadovoljstvu

povprasevalcev (kupcev).
3 Logistika in oskrbovalne verige

Ko govorimo o logistiki, ne moremo mino pojma oskrbovalne verige. Najpogosteje
se ju povezuje na nacin, da predstavljajo oskrbovalne verige $irsi pogled, kjer je

logistika kljucni sestavni del.

Glavni poudarek koncepta oskrbovalnih verig je na medsebojnem povezovanju,
sodelovanju, zaupanju in ¢im bolj usklajenemu delovanju posameznih udelezencev

oskrbovalne verige.

! Kaizen je japonski koncept, ki se osredotoc¢a na postopno in stalno izbolj$evanje v vseh vidikih poslovanja.
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Je celotno omrezje razlicnih subjektov, ki so direktno ali indirektno povezani in
soodvisni pti zadovoljevanju istega kupca ali potrosnika. Pricne se z neobdelanimi
surovinami in konca s kon¢nim kupcem, ki uporablja koncni produkt in pri tem
povezuje mnoga podjetja med seboj (CSCMP Glossary, 2013; SCM Definitions and
Glossary of Terms, n.d.).

Struktura oskrbovalne verige (OV) obsega kljucne tokove, ki preko razlicnih
procesov in funkcij povezujejo razlicne akterje, vkljuéno s kon¢nim uporabnikom
(potrosnikom, kupcem, stranko), od trenutka, ko se produkt zacne razvijati in od
zacetnega dobavitelja, pa vse do konéne dostave kon¢nemu kupcu. Pomembno je

tudi poudariti, da je kon¢ni uporabnik bistveni del celotne oskrbovalne verige.
Kljucni tokovi, ki tvorijo OV, so:

— materialni tok in tok storitev poteka pretezno v smeri od dobaviteljev preko
proizvajalcev in trgovcev do koncnih kupcev. V nasprotni smeri poteka tok
vracil proizvodov, servisne storitve in razbremenjevanje podjetij z odpadki.

— Informacijski tok omogoca prenos narodil in koordinacijo materialnega toka
blaga. Poleg tega zagotavlja sledljivost blaga.

— Financni tok poteka v obratni smeri kot tok blaga in zagotavlja poravnavo
obveznosti za nabavljeno in storitve od drugih ¢lenov v verigi.

— Tok znanja, ki obicajno poteka v obe smeri. Primer toka znanja sta na

primer izmenjava izkusenj ali skupno raziskovanje.

Tokovi potekajo med posameznimi akterji (vozlisci, subjekti, tudi stopnjami), ki se
povezujejo z namenom zadovoljevanja konc¢nega uporabnika (kupca, stranke,

potrosnika). Med kljucne aktetje sodijo:

— kon¢ni uporabnik (kupec),

—  trgovec,

— distributer (ali trgovec na debelo — veletrgovec),
—  proizvajalec

— dobavitel;.
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Samo oskrbovalno verigo lahko Se razsirimo s ponudniki storitev. Tukaj govorimo
o celih vrstah kategorij podjetij, ki ponujajo storitve v oskrbovalni verigi. Storitve
izvajajo na podrodjih, kot so: prevoz, skladisc¢enje, finance, trzne raziskave, razvoj
produktov, tehnologija, zavarovanje, javne storitve, trajnost in razbremenilna

logistika. Poudarimo $e, da se vse stopnje ne pojavljajo v vseh oskrbovalnih verigah.

Kot tretji element, ki tvori oskrbovalne verige, omenimo $e procese v organizaciji,
preko katerih se posamezni akterji povezujejo v verigo in tvorijo prej omenjene

tokove. Kot klju¢ne procese lahko navedemo:

— planiranje,

— nabavo (oskrbo),

—  proizvodnjo,

—  prodajo z distribucijo in

— povratno logistiko.
4 Vloga iger pri razumevanju logistike in OV

Ucenje, ki temelji na igrah in simulacijah, se je v zadnjih 15 letih mo¢no uveljavilo
na mnogih podrod¢jih, med njimi tudi na podro¢ju logistike in oskrbovalnih verig.
Gre za vrsto razliénih tako imenovanih resnih iger, ki vkljucujejo razlicne pristope
in uporabo razlicnih medijev. Najpogosteje so to namizne igre, igre vlog, igre s

kartami, lego kockami, $portne ali digitalne igre (William et al., 2018).

Igre imajo mocan potencial, da nadgradijo tradicionalen nacin izobrazevanja (Ruben,
1999). Kot poudarjajo Pacheco-Velazquez in soavtorji (2023), nove generacije
potrebujejo ucitelje/predavatelje/profesotje, ki prepoznajo svoje obcinstvo in
uporabljajo razlicne metode poucevanja, preko katerih vkljucijo Studente v ucni
proces. Podobno ugotavljata Monaco in Martin (2007), da imajo $tudentje raje
vidnej$o vlogo pri ucenju, saj metodologije, ki omogocajo le enosmerni prenos
informacij, niso ne prijetne ne ustvarjalne. Delavnice in predavanja, kjer se gradi na
igrah, pa posredujejo udelezencem takoj$nje povratne informacije in omogocijo

svobodo pti raziskovanju obravnavanega podrocja (Vanany & Syamil, 2016).
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V literaturi je zaslediti mnogo raziskav, ki poudarjajo prednosti uporabe iger na
podrodju izobrazevanja (Hou, 2015; Pacheco-Velazquez et al., 2023; William et al.,
2018).

—  Spodbuja se aktivno oziroma akcijsko ucenje [38].

— Izboljsa se ucenje in razumevanje kompleksne vsebine [39].

— Krepi se angaziranost in motivacija ter prepoznavanje in resevanje
problemov.

— Izboljsa se odlocanje in pospesi razvoj socialnih vescin.

— Izboljsa se razumevanje in ucenje znanstvenih spoznanj.

— Igre nudijo prakticno izkusnjo, kjer morajo igralci nacrtovati ustrezne
strategije, na podlagi svojega znanja in spretnosti izvajati te strategije v
simulacijskem okolju in se odzvati na posledice svojih strategij. Tako z

uporabo iger igralci lazje prenesejo teoretiCna znanja v prakticno okolje.

Dodana vrednost uporabe iger v izobrazevanju se prenasa tudi na podrocje logistike

in oskrbovalnih verig.

Uporaba iger spodbuja aktivho ucenje, izboljSuje razumevanje kompleksnih
logisti¢nih konceptov ter povecuje angaziranost, motivacijo in sposobnost resevanja

tezav, kat je kljucno za dinami¢no logisti¢no okolje.

Igre tudi omogocajo boljse razumevanje kompleksnih povezav znotraj oskrbovalnih
verig, saj igralci v simuliranem okolju nacrtujejo strategije, izvajajo odlocitve ter se
odzivajo na posledice svojih dejanj. Raznolikost iger, prilagojenih razlicnim
generacijam in predznanju, odpira vrsto moznosti za ucinkovito vkljucevanje iger v
ucni proces. V nadaljevanju bomo raziskali nekaj konkretnih primerov iger, ki se

lahko uporabijo v razli¢nih izobrazevalnih kontekstih.

5 Primeri iger

5.1 Igra distribucije piva

Igra distribucije piva (»Beer game«) je igra, ki simulira materialne in informacijske

tokove v proizvodno-distribucijskem sistemu. Namen igre je prikaz upravljanja

oskrbovalne verige in ucinka volovskega bica, ki je povezan s prenosom informacij
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po oskrbovalni verigi. Gre za eno najbolj znanih iger, ki so jo v Sestdesetih letih
razvili na MIT z namenom S$tudentom, managerjem in vodstvenim delavcem
nazorno prikazati, kako tezko je upravljati dinami¢ne sisteme — v tem primeru je
dinamicni sistem oskrbovalna veriga, ki dostavlja pivo od pivovarne do konénega

potrosnika.

Osnovna ideja te simulacijske igre je bila razumeti vedenjski vzorec ljudi pri
upravljanju oskrbovalne verige, pomen izmenjave informacij in delovanja
distribucije v oskrbovalni verigi (Mitraa, 2020). Tako je bila sprva razvita za
razumevanje sistemske dinamike, kasneje pa se je prenesla na podrocje prikaza

delovanja oskrbovalnih verig. Tako se najpogosteje uporablja za:

— ponazoritev ucinka volovskega bica,

—  prikaz, kako posamezni deli v sistemu vplivajo drug na drugega,

—  prikaz, v ¢em se individualno misljenje razlikuje od sistemskega razmisljanja
in

— prikaz moznosti optimizacije sistemov in prednosti uporabe informacijskih

sistemov.

Kar dela igro tako zanimivo in uporabno, je, da so strukture oskrbovalne verige in
pravila igre preprosti, pa vendar je posledi¢no vedenje precej zapleteno. Igra
distribucije piva je tudi dobro dokumentirana v razli¢nih virih (Grasl, 2015).

Cilj igre je doseci ¢im manjse stroske celotne oskrbovalne verige. Standardna igra
distribucije piva ima $tiri igralce: trgoveca na drobno, veletrgovca, distributetja in
proizvodnjo piva. Povprasevanje kupcev (po sodih piva) nastane pri trgovcu na
drobno, ki dopolnjuje svoje zaloge pri veletrgoveu, veletrgovec pri distributerju in
distributer pri proizvajalcu piva. V vsakem obdobju se morajo clani verige odlociti,
koliko, ¢e sploh, bodo narodili pri svojih dobaviteljih, proizvodnja piva pa se mora
odlociti, koliko, ¢e sploh, bo proizvedla. Pri posiljanju materiala iz ene lokacije na
drugo obstajajo dobavni roki za prevoz in dobavni roki za proizvodnjo v tovarni.
Medtem ko material tece od proizvodnje proti kupcu, informacije tecejo v nasprotni
smeri preko oddaje narocil. Od trenutka, ko je narocilo oddano, do trenutka, ko
dobavitelj prejme narocilo, obstaja zakasnitev pri obdelavi narocila ali dobavni ¢as

za informacije.
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Sama igra se lahko odigra v uri in pol. Igro distribucije piva lahko kot receno igrajo

minimalno $titje igralci, lahko pa oblikujemo vec¢ skupin po $titi v skupini.

PRODAJA
PIVA SUROVINE
KUPCU l
Nfungu e Hang Prejeta Dano Prejeto Naroéilo ~ Proizvodni
P narotila  narotila narotila Tl narotila  narotilo proizvodn]i =
Al M T [+ T+ B3
— — — -lv
Proizvadni
¢as
TRENUTNA TRENUTNA TRENUTNA TRENUTNA
O EHIER TR E
[efelale] [ X X X J [ X X X ]
Dostavni Dostavni | QOO pocouni Dostani | @ @@ postavni postan | SO OE
tas cas Eas &as cas as
TRGOVEC o et S PROIZVODNJA

Slika 1.1: Igralna povrsina za igro distribucije piva
Vir: lasten

5.2 Igra Zogic

Igra Zogic spada v podrodje, ki prikazuje, kako lahko izboljsamo procese, ki so
povezani s premagovanjem prostora in ¢asa. Prostorski in ¢asovni razkorak sta dva
izmed osnovnih razkorakov, s katerimi se ukvarja logistika. Igra se tako ukvatja z
iskanjem idej, kako zmanjsati tako prostorski kot ¢asovni razkorak in narediti proces
¢im bolj vitek in agilen. Govorimo o iskanju in odpravljanju izgub in nenehnem

izboljSevanju procesov, kar spada v podrocje KAIZEN filozofjje.

Spretnosti, orodja in tehnike, pri katerih vam igra z zogo lahko pomaga, vkljucujejo
komunikacijo, nenehno izboljSevanje, tok, PDCA (planiraj, izvedi, preveri, ukrepaj),

SCRUM pristop, timsko delo in osem izgub v logistiki.

Ta igra je lahko simulacija kateregakoli procesa. Od transporta do skladiscenja ali
dela s strankami. Zoga predstavlja nalogo, gibanje pa predstavlja, kako se

odgovornost prenasa s ¢lana na ¢lana ekipe.
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Clilj igre je podati ¢im vec zogic iz tocke A preko celotne ekipe nazaj do toce A in to
v dveh minutah. Opcija je, da za cilj merimo, koliko ¢asa potrebujejo udelezenci, da
doloceno koli¢ino zogic spravijo skozi proces. Obicajno se za to uporabljajo teniske
zogice, zogice za namizni tenis ali plastiCne otroske Zogice, lahko pa uporabimo tudi

druge zogice. Lahko se oblikuje ve¢ skupin ali pa igra samo z eno skupino.

Smiselno je igro popestriti s kaksno zgodbo. Ekipi na primer povemo, da proizvajajo
¢arobne krogle. Carovnija je dodana Zogi $ele, ko se je vsi dotaknejo. Ce se dve osebi
istocasno dotakneta Zoge, se ¢arovnija razprsi. Poleg tega magnetna polja pomenijo,
da podajanje zoge neposrednemu sosedu prav tako prepreci dodajanje magije.
Zacetna/koné¢na oseba je stranka, ki Zeli, da se Zogicam doda carovnija. To doda

dodaten element zabave in omogoc¢a lazje razumevanje/upostevanje pravil igre.

-

Slika 1.2: Igra Zogic

Vir: lasten.

Igra se lahko prilagodi razlicnim skupinam; tako osnovnosolcem, dijakom ali
studentom kot tudi razli¢nim organizacijam in razli¢cnemu predznanju s podrocja
logistike, OV in vitkih procesov. Igra se glede na starostno strukturo in predznanje

ustrezno prilagodi. Prav tako se prilagodi razlaga namena in uporabnosti igre.
Sestavljanje letala

Igra sestavljanja letala lahko poteka s pomocjo papirja (izdelava papirnatega letala)

ali s pomo¢jo lego kock (lego letalo).

Oba pristopa prikazujeta vidik vitke proizvodnje, ki temelji na »push« (potisni) in
»pull« (povleci) procesih. Prav tako lahko preko igre spoznavamo pomen pretocnega
Casa in Casa cikla, kakovosti, vpliv delovne razporeditve na procese in iskanje izgub

v logistiki.
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Cilji igre je ponazoriti znatno zmanjSanje izgub v procesih, predvsem preko
medfaznih zalog in casa pretoka z uporabo tako imenovanega »pull« procesa
vlecenja, Kanbana, ozkega gtla, ¢asa cikla, ¢asa nedejavnosti, ravnovesja linije in

ponazoritve vedenja delavcev v operativnem okolju.

Ena izmed variant igre uporablja $tiri delovna mesta v procesu izdelave letala.
Naloge so razporejene tako, da procesi niso ¢asovno enakomerno razporejeni in da

prihaja do ozkih gt] (na primer na tretjem delovnem mestu).

Simulacijska igra poteka tako, da udelezenci skozi razliéne korake spoznavajo, kako
se lahko oblikuje proces proizvodnje. Tako na primer v prvem koraku vsak za sebe
izdeluje letalo, nato v drugem koraku razdelimo naloge na vnaprej definirana delovna
mesta in operacije, kjer se ponazori »push« proces in vsak udelezenec dela v
standardnem pristopu potiskanja, dokler je zaloga na voljo in jih ne skrbi kopicenje
zaloge. V tretjem koraku preoblikujemo proces tako, da se proizvaja le eno letalo

naenkrat.

Pride do zmanj$anja zalog in preto¢nega Casa, kar na nazoren nacin prikaze vpliv
vitkih procesov in Kanban sistema. Ce v igro vklju¢imo $e izdelavo letal razli¢nih
barv, ki ponazarjajo razlicno povprasevanje na strani kupcev, lahko mocno
popestrimo samo simulacijsko igro. Prav tako lahko v igri poudarimo vlogo
kakovosti izdelave letala v navezavi s samimi procesi, tako da vklju¢imo kontrolo, ki

nadzoruje kakovost izdelanih letal.

Za igro potrebujemo med 20 in 90 minut in vsaj 4 igralce.

v

A“

Slika 1.3: Primer izdelave papirnatega letala
Vir: (Cerin, 2013)
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5.4 Igra lego gradnje

Igra lego gradnje simulira logistiche procese v oskrbovalni verigi. Gre za
demonstracijo tezav, ki se pojavljajo pri premagovanju prostora in casa. Cilj igre je
preko razlicnih deleznikov v verigi zgraditi objekt, identicen zacetnemu objektu, kot
ga na primer zahteva kupec. Igro lahko izvedemo v vec variantah. Ena izmed variant
predvideva enega udelezenca (raziskovalca kupcevih potreb in Zzelja, ki opazuje Ze
izgrajen objekt iz lego kock (zahteva kupca) in informacije o izgledu in sestavi
posteduje po verigi naprej naslednjim soigralcem (razli¢nim ¢lenom v oskrbovalni
verigi, npr. maloprodaja, veletrgovec, distributer, proizvodnja, dobavitelj ali ¢lenom
v podjetju, prodajnik, projektant, proizvajalec, skladis¢nik). Skozi igro lahko

spoznavamo razlicne motnje, ki se pojavijo skozi oskrbovalno verigo.
5.5 Penice in testenine (Marshmallow Challenge)

Dobo uveljavljena igra ima za cilj, da v 18 minutah s pomocjo $pagetov, lepilnega
traku, vrvice in penice zgradimo najvisji samostojeci stolp s penico na vrhu. Igra
spodbuja razmisljanje izven okvirjev, timsko delo, pristop PDCA ter spoprijemanje
z motnjami v procesih, skupinsko komunikacijo, dinamiko vodenja, sodelovanje,
inovativnost in strategijo resevanja problemov. U¢i vitkega pristopa k obvladovanju

tveganja in vrednosti nenchnega eksperimentiranja — za zmanjsanje izgub.

Slika 1.4: Igra penice in testenine

Vir: lasten.
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5.6 Izdelava papirnate verige (veriga papirnatih obrockov)

Poudarek igtre je na spoznavanju, kako timsko in organizirano delo vpliva na koncni
rezultat nekega procesa. Poudarja se vpliv na krajsanje procesnega casa (¢asovni
razkorak), pretok informacij (informacijski razkorak), zadovoljevanje potreb

konc¢nega kupca in zmanjsevanje izgub v logistiki.
5.7 Hoja po galaksiji

Clilj igre je s pomocjo papirnatih kroznikov premagati prostorski razkorak na nacin,
da vsi igralci ekipe pridejo iz tocke A v toc¢ko B. Pri tem lahko stopijo samo na
papirnati kroznik. Ce nihce ne stoji na krozniku, le-ta odleti v vesolje. Sprava lahko
igralcem razdelimo ve¢ kroznikov (na primer vsakemu tri, nato pa zmanjSujemo

stevilo kroznikov — motnja v oskrbi s krozniki).
5.8 Simulacija metode 5S
Igra besed simulira metodo 5S, ki se pogosto uporablja za oblikovanje visoko

organiziranega delovnega prostora. Igra s pomocjo stevilk prikaze uporabnost petih

korakov metode, kjer se prikaze proces stalnega izbolj$evanja procesov.

Foo %30 g Lo R
o 0N, 2, 3l 0
- o ~Y LR T ew
ol - <
bc“ Z & -g:, q un %\ 9&,‘5‘1

&
- ¥ 79
61 g &5’ 4 o

Slika 1.5: Simulacijska igra $tevila 5S metode
Vir: lasten
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5.9 Risanje pujsa ali ribe

Igra je namenjena prikazu pomena standardizacije v procesih in prizadevanju za
nenehne izboljsave, kar je osnova vitkih procesov in odpravljanja izgub v logistiki.
Cilj igre je narisati standardnega pujsa ali ribo. Tako dobi vsak udelezenec papir z
narisano mrezo in pisna navodila, ali pa nekdo navodila prebere skupini, kako

narisati standardnega pujsa ali ribo.

Slika 1.6: Igra standardni pujs
Vir: (Standard Pig, n.d.)

Predstavljene igre so le delcek iger, ki se lahko uporabijo pti spoznavanju logistike
in oskrbovalnih verig. V literaturi lahko najdemo $e veliko podobnih iger, ki poleg
zabavnega nacina simulacij na prakti¢en nacin omogocajo udelezencem iskanje

resitev za ucinkovitejSo logistiko in oskrbovalne verige.
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