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SaZetak

Zbog povecanja vlastite konkurentske sposobnosti svako poduzece
treba utvrditi svoju strateSku poziciju u odnosu na neposredne
dobavljace 1 kupce, te spoznati kako ponasanje sudionika u lancu nabave
utjece na funkcioniranje lanca kao cjeline. Oni lanci nabave u kojima je
od proizvodaca do krajnjeg potroSaca uspostavljen visok stupanj
sinkronizacije, dugorono ¢e ostvariti veéi poslovni ucinak po
pojedinom sudioniku lanca, ali 1 na razini lanca kao cjeline.
Sinkronizacija lanca nabave izuzetno je sloZen 1 u praksi vrlo skup
postupak. Zbog toga se u ucenju zakonitosti lanca nabave Cesto koriste
simulacijske igre pomocu kojih se nastoje sprijeciti potencijalni gubici
koji mogu nastati u ucenju kroz stvarni rad. U literaturi su poznati neki
simulacijski modeli koji su u primjeni u nastavi iz ovoga podrucja veé
duze vrijeme. Medutim, malo je radova kojima se procjenjuje koji je
nacin igranja simulacijskih igara najucinkovitiji kao metoda za ucenje.

U razli¢itim skupinama studenata viSih godina studija poslovne
ekonomije odigrane su tri razli¢ite verzije simulacijske igre. Jedna
skupina studenata simulacijsku igru igrala je u dvorani uz pomo¢ papira,
olovke 1 fizickih stvari koje su isporucivane izmedu clanova lanca
nabave. Druga skupina studenata igrala je simulacijsku igru uz pomoc¢
simulacijskog modela na racunalu u kontroliranim uvjetima, dok je treca
skupina igru igrala uz pomo¢ web sucelja u vlastitom domu. Svim
skupinama studenata postavljena su odredena pitanja vezana uz

95



Blazenka Knezevié

funkcioniranje lanca nabave, a na kraju nastave studenti su zamoljeni da
ocijene ucinkovitost simulacijske igre kao metode za ucenje.

Rezultati provedenog istrazivanja ukazuju da su simulacijske igre
vrlo dobro prihvacen nacin za ucenje, no da je jedan od ova tri nacina
puno ucinkovitiji od ostalih. Iskustva opisana u ovome radu mogu se
koristiti pri pripremi nastave za studente, a u poduzeé¢ima za edukaciju
menadZera iz podrucja upravljanja nabavnim lancem.

Kljuéne rijeci: lanac nabave, simulacijska igra, nastava
Summary

In order to achieve competitive advantage, each company has to
determine its strategic position in relation to its suppliers and buyers, and
to realize how behavior of supply chain participants influence on overall
supply chain functionality. Supply chains with high level of
synchronization of activities from producer to consumer, at a long-time
run, will achieve high business result for single participant, and for
entire chain. Supply chain synchronization is complex and expensive
process. Therefore, in supply chain principles education process,
simulation games are frequently used. The aim of simulation games is to
overcome potential losses that occur when the method of "learning-by-
doing" is used. In the literature, there are several famous simulation
models that are used in education in this field for a long time. However,
there are little papers that evaluate which modus of playing simulation
game 1s the most effective as an educational method.

Several groups of students of the business economy at higher study
years have played different versions of simulation game. The first group
of students played game by using papers, pencils and physical things that
are delivered between participants of a supply chain. The second group
of students played simulation game based on computer simulation model
in controlled conditions, while the third group of students played game
via web interface at their homes. In each group of students several
questions on functionality of supply chain were distributed. At the end of
the class student were asked to evaluate effectiveness of simulation
game as a learning method.

The results of this research show that simulation games are well
accepted as a learning method, but that one modus of simulation game
playing is more efficient than other two. Experiences described in this
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paper can be used in order to prepare classes for students, but also for
education of managers in the field of supply chain management.

Key-words: supply chain, simulation game, education

1. UVOD

Ucenje poslovnih zakonitosti vrlo je sloZen proces. Studentima koji
nemaju predznanje o funkcioniranju lanca nabave izuzetno je tesko
prenijeti prakticni znacaj tehnika kao Sto su predvidanje buduce
potroSnje, planiranje zaliha, upravljanje 1 nadzor tijeka materijala, te
prezentirati znacCenje sinkronizacije cjelokupnog lanca nabave za
poslovanje pojedinog sudionika lanca.

Dok se duzi niz godina u nastavi primjenjuje metoda analize
poslovnih slu¢ajeva kao sredstvo prijenosa prakti¢nih poslovnih znanja u
disciplinama poslovne logistike, upravljanja nabavom 1 upravljanja
lancem vrijednosti, simulacijske igre kao sredstvo prijenosa znanja tek
su sredinom 50-tih godina prosloga stolje¢a pocele dobivati na znacenju.

Prva simulacijska igra na podru¢ju logistike bio je Monopologs
razvijen 1955. g. kojim se je simuliralo podru¢je donoSenja odluka u
nabavi unutar Zra¢nih snaga S4D-a (Faria 1 Dickinson, 1994). Tijekom
igre, igraci su na vlastitim greSkama stjecali iskustveno znanje koje je
bilo izuzetno korisno u stvarnom upravljanju unutar logistickog sustava
(detalje o igri donose Rehkop — Renshaw i Heuston, 1957).

Neposredno nakon Monopologsa, Americko Menadzersko drustvo
razvilo je simulacijsku igru namijenjenu vrhovnom menadZzmentu (Faria
1 Dickinsson, 1994). U ovoj igri pet timova (poduzeca) nadmetalo se u
zami$ljenoj djelatnosti s jednim proizvodom, te su donosili razli¢ite
poslovne odluke kao S§to su prodajna cijena, koliina proizvodnje,
ulaganje u istrazivanje, oglasavanje, odabir ciljanog trziSnog segmenta
itd. Svako razdoblje u kojem su se donosile poslovne odluke
predstavljalo je jedan kvartal, a sve odluke ocjenjivane su od strane
kompjutorskog modela kojim su se generirala financijska izvjesca, a
koja su prije po€etka novog razdoblja uruc¢ivana timovima.

Prema Faria 1 Dickinsson (1994), do kraja 60-tih u uporabi je bilo
preko 200 poslovnih simulacijskih igara, dok je do pocetka 90-tih u
SAD-u preko 1700 poslovnih $kola u nastavi implementiralo neku od
simulacijskih igara.

Danas se susre¢emo sa ¢injenicom da su nove generacije studenata
odrastale uz raznovrsnu informacijsko-komunikacijsku tehnologiju
({CT) 1 njenu aplikacijsku primjenu u razliitim Zivotnim podruc¢jima, a
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to osobito vrijedi za kompjutorske igre. Dapace, Jayaknathan (2002)
istice da su kompjutorske igre danas najpopularniji nac¢in primjene /C7-a
medu mladom populacijom, a da igranje kompjuterskih igrica online
oformljuje potpuno novu supkulturu. Zbog toga se danas razmatraju
nacini na koje se kompjutorske igre mogu koristiti u svrhu poboljSanja
obrazovnog sustava. Isti¢e se da bez odgovarajuce, posebno prilagodene
metodologije, kompjutori, a osobito kompjutorske igrice, ne mogu
dosti¢i svoj edukacijski potencijal. Stoga se postavlja pitanje je li
ucinkovitije u nastavi implementirati simulacijsku igru bez podrske
kompjutorskog simulacijskog modela (igre) ili uz njegovu podrsku?

2. SIMULACIJSKE IGRE, NACIN NJITHOVE UPORABE I

KORISNOST

Simulacija je pojednostavljena imitacija ponaSanja neke stvarne
situacije ili nekog procesa koja se izvodi najceS¢e s ciljem ucenja,
testiranja 1li treninga (WordNet Search). Uspostava, izvodenje, te analiza
rezultata simulacije omogucéuje da se proces ucenja odvija po principu
"uCenjem kroz rad" kojim se iskustvo izgraduje u bezrizicnom
okruZzenju.

U sintagmi "simulacijska igra" rije¢ju "igra" zeli se naglasiti njena
nerizi¢nost, zanimljivost, dinami¢nost te moguénost ponavljanja istih ili
sli¢nih scenarija (prema: Basnet 1 Scott, 2004). Takoder, Zeli se naglasiti
1 da ucenje postaje zabavno, te da se do znanja posredstvom simulacije
dolazi procesom "ucenja kroz igru".

Raspon simulacijskih igara izuzetno je raznolik od (a) onih koje se
izvode igranjem uloga, preko (b) onih u kojima se koriste razliCiti
predmeti kao Sto su primjerice igrace ploCe 1 zetoni nalik na one u
drustvenim igrama tipa "Covjece ne ljuti se", sve do onih (c) koje su u
potpunosti podrzane rac¢unalnim simulacijskim modelima.

Poslovne simulacijske igre uobiCajeno se klasificiraju po
funkcionalnom principu ovisno o tome u kojoj se poslovnoj funkciji
primjenjuju. Tako razlikujemo: simulacijske igre za vrhovni
menadzment, racunovodstvo, financije, marketing, proizvodnju, ljudske
resurse, prodaju, nabavu itd.

Osim u skolama 1 na fakultetima, gdje se koriste za upoznavanje
studenata sa situacijama iz stvarnoga svijeta, poslovne simulacijske igre
koriste se 1 u poduze¢ima na nekoliko nacina: (1) za uvodni trening
novih zaposlenika, (2) za prepoznavanje menadZerskih potencijala medu
zaposlenima, (3) pri kontinuiranoj izobrazbi menadZera.
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Simulacijske igre novim zaposlenicima omogucuju stjecanje iskustva
u donoSenju poslovnih odluka u hipotetskom okruzenju koje odrazava
stvarnu poslovnu situaciju, a bez rizika od potencijalnih gubitaka radi
pogresnih poslovnih odluka.

Za menadzere je vazno da posjeduju analiticke sposobnosti,
sposobnosti za donoSenje odluka, te da se svojim osobnim nastupom
znaju nametnuti kao vode tima. Stoga su simulacijske igre, ako se igraju
u timovima, izvanredan nacin za prepoznavanje menadZerskih
potencijala medu zaposlenima.

Vaznost simulacijskih igara u kontinuiranoj izobrazbi menadZera
1zoStrava vjesStine za donoSenje poslovnih odluka, omogucuje bezrizi¢no
isprobavanje 1 preispitivanje razli¢itih poslovnih scenarija u hipotetskom
okruzenju koje odrazava sliku stvarnoga svijeta. One takoder omogucuju
1 ispravljanje eventualnih pogresnih navika pri odluc¢ivanju.

Simulacijske igre koje se koriste u menadZzmentu pomazu u
snizavanju troskova, te odrZzavanju usmjerenosti poduzeéa na strateSke
ciljeve. Poznate su razliCite verzije igara koje se koriste u menadZerskim
treninzima. Tako primjerice, Chusall (2007) opisuje nacin igranja
konkurentske borbe u avio-industriji. U spomenutoj igri menadzeri se
podijele u suparnicke timove (2 aviokompanije), te donose odluke o
cijenama 1 druge strateSke odluke na mjesecnoj bazi. Timovi rade u
odvojenim prostorijama te od suparnickog tima 1 iz poslovne okoline
dobivaju informacije u obliku priopéenja za javnost 1 oglasa. Na temelju
dobivenih informacija timovi podeSavaju simulacijski model koji
izraCunava prodaju, trziSni udio 1 dobit temeljem odluka koje su
donesene u odgovaraju¢em razdoblju. Chusall (2007) isti¢e da su ovakve
igre korisne za: (a) poticanje energije; (b) izgradnju menadZerskih
vjestina; (c) stvaranje novih ideja, (d) preispitivanje ideja 1 donoSenje
odluka.

S druge strane, Faria 1 Dickinsson (1994) isticu sljede¢e prednosti
simulacijskih igara: (1) omogucuju ucenje o svim podrucjima
menadzmenta pocCevsi od postavljanja ciljeva do ustroja poslovne
strategije 1 specificnog taktickog odlucivanja, (2) omogucuju uporabu 1
ucenje Sirokog raspona analitiCkih tehnika, (3) sudionici uce kako raditi
sa 1 preko drugih, (4) poticu aktivnost sudionika, (5) sudionici stjecu
iskustvo bez gubitaka zbog losih odluka u stvarnom svijetu, (6) vrijeme
koje u stvarnosti traje godinu, sazima se na dan ili krac¢e razdoblje, (7)
osigurava trenutnu povratnu informaciju, (8) ucenje €ini zanimljivim 1
uzbudljivim iskustvom, (9) simulacije ozivljuju teoriju i poti€u ucenje
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kroz iskustvo, (10) sudionici dobivaju S§iri pogled na svoj poslovni
problem.

I brojni drugi autori, kao primjerice Ruohomaki (1995) isticu kako
simulacijske igre u nastavi osiguravaju: (1) pozitivhe rezultate ucenja —
stjecanje osnovnih informacija, spoznavanje pravila, te kriticki osvrt, (2)
promjenu stava prema promatranom predmetu, drustvu i samome sebi,
(3) povecanu motivaciju 1 interes za predmet ili istrazivacko podrucje,
(4) poboljSanu dinamiku grupe. Zbog svega navedenog, Ruhomaki
zakljuCuje da simulacijske igre poticu na aktivno u€enje za razliku od
onoga koje se pasivno odvija u obliku klasi¢nih predavanja. Osim toga,
uvodenjem simulacijskih igara u nastavni proces teziSte nastavnog
procesa prebacuje se sa nastavnika na u€enika ili studenta.

Postoji viSe naCina za mjerenje korisnosti simulacijskih igara u
nastavnom procesu, medutim malo je studija koje usporeduju
ucinkovitost pojedinih nacina igranja odredene igre. U nastavku ¢e se
prikazati uporaba razliCitih na¢ina igranja simulacijskih igara te ¢e se
putem ecksperimentalne evaluacije procijeniti koji nacin igranja
simulacijske igre lanca nabave je najucinkovitiji za prijenos znanja o
zakonitostima lanca nabave u okviru dodiplomskog studija poslovne
ekonomije.

3. SIMULACIJSKE IGRE LANCA NABAVE

3.1. Koncept lanca nabave

Lanac nabave je model kojim opisujemo medusobnu povezanost
poduzeca putem koje se robe, novac i informacije slijedno krec¢u od
dobavljaca sirovina do krajnjeg potrosaca. Baily 1 dr. (2002) isti¢u da
lanac nabave ukljucuje sve one koji sudjeluju u organizaciji 1
transformaciji materijala preko faze inputa (sirovine), procesa
proizvodnje (materijal u radu), te outputa (gotovih proizvoda). Shema
lanca nabave prikazana je na slici 1.

Kako bi se postigli optimalni rezultati na dugi rok, potrebno je
osigurati optimalno funkcioniranje lanca kao cjeline. Zato Baily 1 dr.
(2002) kazu da se dobri poslovni koncepti trebaju prenositi medu
¢lanovim lanca u oba smjera: 1 prema dobavljaima (eng. upstream) i
prema kupcima (engl. downstream).

Svaki sudionik u lancu proizvodima na putu od sirovine do potroSaca
dodaje vrijednost, pa zato neki autori lance nabave razmatraju kao lance
ili sustave vrijednosti (npr. Porter, 1985).
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Odluke o pozicioniranju i1 djelovanju poduzeéa u lancu nabave
temeljne su strateSke odluke o kojima ovise gotovo svi segmenti
poslovanja poduzeéa od organizacije nabave 1 financiranja proizvodnje,
preko organizacije samog proizvodnog procesa ili procesa pruZanja
usluga, ustroja skladiSnog poslovanja i transportne funkcije pa sve do
marketinskog nastupa prema kupcima.

Nadalje, ako se poduzefe razmatra kao dio lanca, nastojat ce
uskladiti svoje djelovanje s ostalim sudionicima lanca kako bi se za
kupca uz najnize troSkove stvorila najveéa vrijednost, te ostvarila
uspjesnost poslovanja na dugi rok.

Slika 1. Lanac nabave — od dobavljaca sirovina do krajnjeg potroSaca

informacije

malopro-
dobavijai distributeri

robe ifili usluge

<t

novac

Izvor: prilagodeno prema Mangan, J. i dr. (2008): Global Logistics and Supply Chain
Management, USA: John Wiley and Sons, p. 10

Kako bi se na razini lanca ostvarili optimalni rezultati, potrebno je
kontinuirano provoditi sinkronizaciju lanca nabave. Ona se provodi na
nekoliko razli¢itith razina (prilagodeno prema Achrott, 2006): (a)
komunikacija 1 koordinacija ljudi uklju¢enth u proces, (b) vrijeme
proizvodnje 1 izvrSenja, (¢) povezivanje informacija 1 proizvoda/usluga,
(d) ubrzanje informacijskog tijeka, (e) optimizacija fizickog tijeka, (f)
dinamicko prilagodavanje promjenama, (g) upravljanje iznimkama.

Koncept lanca nabave jedna je od tema koja se obraduje u okviru
kolegija Menadzment nabave na tre¢oj godini studija na Ekonomskom
fakultetu u Zagrebu. S obzirom da se najveci broj studenata po prvi puta
susreCe s problematikom, ve¢ u prvim terminima nastave, uocilo se je
nerazumijevanje klju¢nih pojmova povezanih s robnim, novfanim 1
informacijskim tijekom, a kod dijela studenata i1 nerazumijevanja
pojmova: dobavlja¢, distributer, transporter, kupac, potrosac,
narucivanje, isporuka, dostava, razina zaliha 1 sl. Kako b1 se Sto zornije
studentima prikazao tijek roba 1 informacija te funkcija koje pojedini
sudionici u lancu nabave obnaSaju, u seminarsku nastavu, prije pocetka

101



Blazenka Knezevié

rasprave o nuznosti sinkronizacije lanca nabave, uvedena je simulacijska
igra.

3.2. Primjena simulacijske igre lanca nabave u nastavi

Simulacijska igra lanca nabave igrala se je u 3 studijske grupe 1 to:
(a) u prvoj grupi u obliku igranja uloga uz pomo¢ odredenih stvari koje
su predstavljale robe koje putuju kroz lanac; (b) u drugoj grupi se, u
racunalnoj dvorani, koristio simulacijski model razvijen u MS Excel
okruzenju, dok je (c) treCa grupa studenata simulacijsku igru igrala iz
vlastitog doma putem web sucelja 1 jednog poznatog modela koji se
koristi u nastavi na uglednim svjetskim sveuciliStima. Prvu grupu
nazovimo ULOGA, drugu DVORANA, a trecu DOM. U tablici 1 daje se
prikaz broj¢ane 1 spolne strukture promatranih studijskih grupa.

Tablica 1. Broj studenata u promatranim studijskim grupama

Grupa Zenski Muski Ukupno

ULOGA 17 14 31
DVORANA 13 7 20
DOM 26 21 47
UKUPNO 56 42 98

3.2.1 Nacin igranja simulacijske igre u grupi ULOGA

Studijska grupa u kojoj je simulacijska igra lanca nabave igrana
raspodjelom uloga 1 uporabom fizickih stvari koje su reprezentirale robu
brojala je 31 studenta. U grupi su ustrojena 3 nabavna lanca u kojima su
skupinama po 3 studenta dodijeljene sljedec¢e uloge: (1) proizvodac
(krojacnica); (2) distributer 1 (3) prodavaonica (butik). Svaki nabavni
lanac oznacen je drugacijom bojom, te je sve potrebne dokumente dobio
u odgovarajucoj boji papira. Jedan student igrao je ulogu kupca, jedan
transportera, jedan dobavljaca sirovina, dok je jedan student u zadane
tablice na racunalu biljezio stanja u igri po zadanim kriterijjima u
pojedinim koracima.

Prije pocetka igre studentima je prezentirana shema lanca nabave
(vidjeti sliku 2) 1 korak po korak objaSnjen tijek robe od sirovina (u
primjeru — tkanine) do gotovog proizvoda (u primjeru — koSulje)
prodanog krajnjem potrosacu, te prate¢i informacijski tijek od narudzbe
preko otpremnice/dostavnice do dnevnog izvjesc¢a koje se je evidentiralo
u tzv. elektroni¢koj obradi podataka. Ujedno je sazeto opisana svaka
uloga u lancu.
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Nakon zajednickog razmatranja lanca nabave i1 opisa uloga, svakoj
grupi studenata distribuiran je odgovaraju¢i set materijala koji je
ukljucivao: (1) upute za simulacijsku igru 1 (2) pravila igranja za svaku
ulogu, (3) obrasce za narucivanje robe, (4) obrasce za otpremu robe 1 (5)
obrasce za dnevno izvjesce.

Studentima je dano odredeno vrijeme za proucavanje uputa i pravila
igre. U uputama su izmedu ostalog bili definirani troSkovi drZanja zaliha,
troSkovi nedostatnih zaliha (izgubljena prodaja), te troskovi koji su
nastajali zbog osSte¢enja 1 loSe kvalitete proizvoda. TroSkovi su bili
definirali na dnevnoj razini 1 to najniZi na razini proizvodaca, a najvisi na
razini maloprodavaca. Na svakoj razini lanca definirana je odredena
poCetna razina zaliha, te je studentskim skupinama distribuirana
odredena koli¢ina "proizvoda". Kako bi se povecala stohasti¢nost
modela, na razini kupca postojale su kartice s koli¢inama u rasponu od 1
do 7, a transporter je dobivao kartice na kojima je ponekad pisalo da su
odredeni proizvodi oSteceni, kasne ili da nisu odgovarajuce kvalitete.

Slika 2. Shema simuliranog lanca nabave

I 1= 200 TR 4

FaGi FPRET-A-PORTER MODINE

KUPAC
THANINA

SO EOLES EVALITETI

KONTROL-TRANS

Kako bi se studentima olakSalo igranje, zajednicki, korak po korak
su izvedena prva dva poslovna dana (simulacijska kruga) uz detaljno
objasnjenje kako naruciti, kako isporuciti robu 1 kako evidentirati
dnevno stanje u tablice na ra¢unalu. Na igranje prva dva kruga potroSeno
je relativno puno vremena (cca. 30 min.), a nakon toga su studenti ubrzo
sami u vrlo kratkim vremenskim periodima odigrali jo§ 8 krugova.

Ve¢ u nekoliko prvih krugova simulacije studenti su poceli uocavati
da maksimizacijom zaliha po pojedinim razinama lanca nece ostvariti
povoljan poslovni rezultat, te da stohasti¢ni elementi imaju dosta veliki
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utjecaj na tijek igre. Zato su se u narednim krugovima poceli uskladivati
medusobnom dvosmjernom komunikacijom izmedu sudionika lanca.

Treba napomenuti da na pocetku igre nije dana nikakva preporuka
nitt napomena glede medusobne komunikacije medu clanovima
pojedinog lanca. Takoder, treba naglasiti 1 da su se rezultati biljeZeni u
tablice stalno projicirali, te su se studenti u razli¢itim lancima poceli
medusobno nadmetati. U zavrSnim tablicama evidentirani su podaci za
svaku pojedinu razinu lanca nabave, izraCunavan je ukupni dnevni troSak
po pojedinoj razini, te ukupni dnevni troSak na razini lanca.

Prema rezultatima koji su zabiljeZzeni u kona¢noj evidenciji moze se
zakljuciti da je pocetak igranja za sudionike bio Sokantan, oni su se prije
pocetka igre u okviru svojih uloga dogovarali o odredenoj strategiji.
Uobicajeno su pocetne strategije bile usmjerene na poslovanje vlastitog
poduzeca 1 nisu uzimale u obzir druge sudionike lanca. Zato je 1 ishod
takve strategije bio neocekivano loS. Nakon nekoliko krugova igre,
unutar timova se pocela razvijati diskusija, te su se stvorile nove ideje
koje su iSle za promjenom strategije nastupa u novome krugu.

Na kraju igre studentskim timovima distribuirana su pitanja za
diskusiju o problemima funkcioniranja lanca nabave, o troskovnoj
odgovornosti, 0 nuznosti komunikacije, o strateSkim promjenama, te se
je trazilo da ocijene ucinkovitost simulacijske igre kao metode ucenja.

3.2.2 Nacin igranja simulacijske igre u grupi DVORANA

Studijska grupa u kojoj je koriSten racunalni simulacijski model
razvijen u obliku programirane MS Excel tablice zbog ogranicenja
mjesta u racunalnoj dvorani brojala je 20 studenata. Studenti su bili
rasporedeni u timove po dvoje 1 svaki tim je igrao jednu ulogu u lancu
nabave. Odluc¢eno je da e sve grupe igrati ulogu distributera.

U Excelu je pomoc¢u makronaredbi programiran lanac nabave koji je
bio temelj igre u grupi ULOGA (vidjeti sliku 2). Model je bio postavljen
prema istim troSkovnim ograni¢enjima 1 pravilima kao kod grupe
ULOGA, te su 1 pocetna stanja bila ista. I u ovom modelu
implementirane su stohasticke varijable potrosnje, kvalitete 1 transporta.
Koli¢ine naruc¢ivanja u ulogama proizvodac¢a i maloprodavaca bile su
programirane po odredenom algoritmu ovisno o koli¢ini koju narucuje
potrosa¢, mi kao distributeri, te o koli¢inama koje su zbog kontrole
kvalitete ili transporta odgodene ili uklonjene.

Kao 1 u prethodnom slucaju, prije pocetka igre studentima je
prezentirana shema lanca nabave 1 korak po korak objasnjen tijek robe
od sirovina krajnjeg potrosaca. Zajednicki je pokrenuta simulacija
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klikom na odgovaraju¢e mjesto, te su upisane prve koli¢ine narudzbe 1
isporuke. Nakon izvrSenja, zajednicki su analizirane nastale promjene.
Isto je ucinjeno jo$ jednom, a nakon toga studenti su sami prolazili jo$
10 koraka simulacije. Pri svakoj odluci ¢lanovi tima su diskutirali koje
koli¢ine ¢e naruciti. U ovoj grupi je na igranje prva dva kruga potroSeno
puno manje vremena (cca. 15 min.).

Ve¢ u nekoliko prvih krugova simulacije studenti su poceli uocavati
da uz isklju¢ivu minimalizaciju troSkova u svojoj ulozi, a uz ignoriranje
drugih ¢lanova lanca i sami dolaze do nepovoljnih rezultata poslovanja.
U posljednjim krugovima pazili su ne samo na potraznju svojih izravnih
kupaca, ve¢ 1 na potraznju krajnjih potroSaca, te na postojece zalihe na
strani proizvodaca 1 maloprodavaca.

Kao rezultat igre, na zasebnom radnom listu u Excelu je automatski
producirana tablica sa potpunom troskovnom strukturom lanca nabave.
Od studenata je trazeno da naprave dodatne analize 1 vizualizaciju
dobivenih rezultata.

Kao i u prosloj skupini, distribuirana su pitanja za diskusiju o lancu
nabave, te za procjenu ucinkovitosti simulacijske igre kao metode
ucenja.

S obzirom da je u nastavnom terminu ostalo jo§ dovoljno vremena,
studentima je dozvoljeno da jo§ jednom ponove igru. Vecina studenata
je zakljucila da je u drugoj igri polucila puno bolje poslovne rezultate jer
"su pazili na neke stvari o kojima prije nisu imali pojma..." (izjava
studenta B. L.)

3.2.3 Nacin igranja simulacijske igre u grupi DOM

Studijska grupa koja je za zadatak dobila odigrati igru putem
poznatog simulacijskog modela lanca nabave na webu iz vlastitog doma,
bila je najveca 1 brojala je 47 studenata. Odabrani web simulator lanca
nabave bio je nesto jednostavnija verzija od prethodnih.

Prije nego Sto je studentima distribuiran zadatak igranja simulacijske
igre, odrzano im je predavanje na temu lanca nabave 1 strateSkog
poloZaja poduzec¢a unutar lanca nabave kako bi im se pojasnili osnovni
pojmovi vezani uz funkcioniranje lanca nabave. Studentima nisu date
nikakve napomene glede sinkronizacije i1 koordinacije lanca nabave jer
su se te teme obradivale u narednim nastavnim terminima.

Kao jednostavan i korisnicki dobro razraden model odabrana je
pojednostavljena pivska igra dostupna na
http://forio.com/resources/bullwhips-and-beer/ .
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U ovoj simulaciji je naglasak na kaSnjenjima unutar nabavnog
lanaca. KasSnjenja otezavaju funkcioniranje lanca nabave, osobito u
uvjetima kada se promijeni koli¢ina koju narucuje krajnji potrosac.
[zuzetno je popularan rezultat igranja pivske igre koji u svojoj knjizi
opisuje Senge (2001). Senge opisuje kako skok potraznje krajnjeg
potroSaCa utjeCe na ponaSanje trgovca na malo, te kako se, zbog
kaSnjenja u isporuci i nedovoljnog protoka informacija, pogresne odluke
multipliciraju stvarajuci nerealno velike zalihe 1 troskove u nabavnom
lancu. S obzirom da je predloZeni simulacijski model postavljen po
uzoru na primjer koji je opisao Senge, pretpostavljeno je da ce se
studenti u prvom pokretanju simulacije sresti sa ovim problemom.

S obzirom da je cijela grupa izrazila da dobro zna engleski, nisu
izradivane niti distribuirane nikakve posebne upute za igranje igre. Ali
su, uz web adresu simulatora, studentima distribuirana pitanja za
razmatranje koja su bila neSto opseznija nego u prosla dva slucaja. Veci
broj pitanja proizlazio je iz ¢injenice da se studentima sugeriralo da igru
odigraju barem dva puta pokuSavaju¢i ostvariti ravnotezu u lancu
nabave. Studentima su distribuirana 1 pitanja za procjenu ucinkovitosti
simulacijske igre kao metode ucenja.

4. OCJENA ODIGRANIH SIMULACIJSKIH IGARA

Kada je u pojedinoj studijskoj grupi zavrSena simulacijska igra, te
nakon S$to su prodiskutirani rezultati koje su studenti postigli tijekom
igre, povela se rasprava o funkcioniranju 1 potrebi za sinkronizacijom
lanca nabave. Na kraju nastavnog termina studenti su zamoljeni da u
kratkoj anketi daju vlastitu ocjenu korisnosti simulacijske igre.

Anketa je obuhvacdala 15 pitanja od kojih je jedno zahtijevalo
pozitivan ili negativan odgovor, a ostalth 14 vrednovanje u obliku
Likertove skale od 1 do 5 pri cemu je 1 oznacavao potpuno neslaganje, a
5 potpuno slaganje s navedenom tvrdnjom. Na kraju ankete ostavljen je
slobodan prostor za upis komentara i prijedloga studenata.

Analizom ankete utvrdeno je da se vecina studenata u dosadasnjem
studiranju nije susrela sa simulacijskim igrama, od N=98, njih 85,7%.
Oni studenti koji su se tijekom studija ve¢ susreli sa simulacijskim
igrama, u nastavku pitanja mogli su napisati koji su smjer. PreteZito su to
bili studenti smjera Menadzerska informatika (od 14 studenata njih 8).

U tablici 2 donose se prosje¢ne ocjene stupnja slaganja sa izreCenim
tvrdnjama po razli€itim studijskim grupama. U tablici se moze uociti da
je u studijskoj grupi koja je simulacijsku igru igrala podjelom uloga 1
distribucijom predmeta koji su simbolizirali proizvode (grupa ULOGA)
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stupanj slaganja s navedenim tvrdnjama najvisi u odnosu na ostale dvije
skupine. Iznimke su dvije tvrdnje: (1) ona koja se tiCe osobnog zalaganja
tijekom igre, te (2) ona koja se ti¢e Zelje za ponavljanjem igre; gdje je
stupanj slaganja veci kod studijske grupe koja je igru igrala iz vlastitog
doma putem simulacijskog modela dostupnog na webu (grupa DOM).
Studijska skupina koja je igru igrala u kompjutorskoj dvorani u obliku
Excel simulacijskog modela, izrazila je najnizi prosjecni stupanj slaganja
s ponudenim tvrdnjama.

Mozemo zakljuciti da, iako su prosjeCne ocjene izvedenih
simulacijskih igara po studentskim skupinama relativno visoke (vecina
ocjena je veca od 3.0), ipak izmedu skupina postoje znacajne razlike.
Kako je ve¢ spomenuto, studenti iz grupe ULOGA najveéim su
prosjeCnim ocjenama ocijenili simulacijske igre kao sredstvo ucenja,
slijedi grupa DOM, dok su u grupi DVORANA prosjetne ocjene
najnize.

U skupinama ULOGA 1 DOM simulacijska igra prepoznata je kao
zanimljivo 1 poticajno sredstvo prijenosa znanja koja studentima
predstavlja izazov 1 potice ih na drugacije razmisljanje. Takoder, studenti
isticu da su stekli znanja o ograni¢enjima i poteSkocama u lancu nabave,
te da su stekli dojam da upravljanje zalihama nije jednostavno. Osim
toga studenti su uvjereni da bi u ponovnom izvodenju simulacijske igre
ostvarili bolje rezultate. Dobrim su ocjenama ocijenjeni prateci
materijali, a iznenadujucée visokim ocjenama u sve tri skupine ocijenjeno
je slaganje s tvrdnjom da bi se igranje igre preporucilo drugim
studentima poslovne ekonomije.
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Tablica 2. Ocjena istinitosti navedenih tvrdnji po studijskim grupama

Prosje¢na ocjena po grupi
) (1 — uopce se ne slazem,
Tvrdnja 5 — u potpunosti se slazem)
ULOGA [DVORANA |DOM
Simulacijska igra kao sredstvo ucenja jako mi se svida 4.4 4.2 4.0
Igranje simulacijske igre zanimljivije je od predavanja 4.8 4.5 4.6
1 analiza slu€ajeva
Jako sam se zalagao/la tijekom igre, stalo mi je do 3.9 33 4.1
rezultata
Igra je dobar odraz stvarnosti, sad su mi neki koncepti 4.1 3.5 3.7
puno jasniji
Igranjem sam bolje upoznao kolege 3.7 3.0 2.2
Igranje je bilo pravi izazov 4.0 2.9 3.5
Igra me je potaknula na novi nain razmisljanja 4.2 2.7 4.0
Naucio/la sam puno o ograni¢enjima i1 potesko¢ama u 4.3 2.5 3.7
lancu nabave
Naucio/la sam da upravljanje zalihama nije 4.1 2.7 3.8
jednostavno kako se Cini
Pratec¢i materijali (upute/help, pitanja) bili su dobri i 4.1 3.5 3.9
poticajni
Nakon igre sam lako odgovorio/la na postavljena 4.8 4.0 4.5
pitanja
Zelio/Zeljela bih jos§ jednom odigrati igru 3.9 2.5 4.1
U ponovljenoj igri bio/bila bih puno bolji/bolja 4.1 3.8 4.1
Preporucio/la bih drugim studentima poslovne 4.8 4.2 4.6
ekonomije da odigraju ovakvu igru
PROSJEK 4.2 3.4 3.9

Na temelju svega navedenog dolazimo do zakljucka da je za prijenos
znanja, u okviru nastave na temu lanca nabave, u grupi koja ne broji vise
igranje uloga uz fizicku distribuciju "proizvoda" jer studente motivira i
poti¢e na razmisljanje, a istovremeno stvara povoljnu grupnu dinamiku
(studenti se bolje upoznaju unutar skupine, te diskutiraju o problematici
predmeta) za daljnji rad. Osim toga, podiZze razinu znanja 1
razumijevanja viSe nego je to slucaj pri ostalim nacinima igranja
simulacijskih igara.

Iako je igranje uloga na opisan nacin izuzetno zahtjevan posao po
pitanju organizacije nastave i pripreme nastavnih materijala, ovakav se
nacin igranja pokazao kao izuzetno ¢vrsta podloga za Zivlju raspravu o
problematici nabavnog lanca. Potrebno je istaknuti 1 da su se studenti u
istoj skupini, u kasnijem tijeku nastavnog procesa puno ¢esce reflektirali
na odigranu igru $to znaci da im je ona ostala u puno Zivljem sjecanju
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nego §to je to bilo u ostale dvije skupine. MoZemo re¢i da su studenti
igranjem uloga stekli puno kvalitetnije iskustveno znanje nego u
racunalno utemeljenim simulacijskim igrama.

Od strane studenata dano je dosta komentara na samo uvodenje
simulacijske igre u nastavni proces neki od njih su: (a) "Uc€enje putem
simulacija je vrlo korisna i1 prakti¢na metoda ucenja. Mozda i najbolji
nacin da se poveze teorija 1 prakti¢na primjena i to na vrlo zabavan
nac¢in. U svakom slucaju pohvalno." (I.Z, studentica 3. godine, predmet
MenadZzment nabave, grupa DOM); (b) "Mislim da je ovakva vrsta igre
vrlo zanimljiva 1 poucna, 1ako se u pocetku ¢ini komplicirana 1 teska.
Dosta toga se shvati o stvarnom postupku i1 procesu nabave (D.K.
student 3. godine, predmet Menadzment nabave, grupa ULOGA). U vise
studentskih komentara istaknuta je primjedba da bi trebalo igrati vise
simulacijskih igara u razlic¢itim kolegijima, te se je ukazalo na
ograni¢enje simulacijskog modela koji je pojednostavljena slika
stvarnosti.

5. ZAKLJUCAK

Simulacijske igre su novi naCin ucenja koji se u nastavi u
disciplinama poslovne ekonomije pojavljuje od sredine 50-tih godina 20.
stolje€a. Na Ekonomskom fakultetu u Zagrebu u okviru kolegija
Menadzement nabave, a u sklopu teme lanac nabave, na seminarskoj
nastavi u razli¢itim studijskim skupinama odigrani su razli¢iti modaliteti
simulacije nabavnog lanca od tri razine kako bi se studentima Sto vise
priblizili pojmovi vezani uz lanac nabave, prikazao tijek roba i
informacija u lancu, te ukazalo na ¢injenicu da se tek sinkronizacijom
lanca nabave postiZu optimalni poslovni rezultati.

U jednoj studijskoj skupini (ULOGA) simulacija je izvedena u
obliku igre uloga uz stvarnu distribuciju predmeta medu sudionicima
lanca. U drugoj studijskoj skupini (DVORANA) koriSten je racunalni
simulacijski model implementiran u MS Excel u racunalnoj dvorani, dok
je treca skupina (DOM) igru igrala posredstvom simulacijskog modela
na webu iz vlastitog doma.

Empirijsko istrazivanje pokazuje da je nacin izvodenja simulacijske
igre u obliku igranja uloga najpogodniji na¢in za prijenos znanja u
skupini studenata koja nije veca od 50. lako su pripreme nastavnika
puno opseznije 1 zahtjevnije, takav nacin igranja studentima je
najzanimljiviji 1 najviSe ith motivira, te najviSe poti¢e na promjenu nacina
razmiSljanja. Uz sve navedeno, stvara i povoljnu grupnu dinamiku, te
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kvalitetno iskustvo na koje se studenti najviSe reflektiraju u daljnjem
nastavnom radu.

Nakon izuzetno velikog truda ulozenog u pripremu 1 izvodenje
simulacijskih igara, osobito veseli ¢injenica da velik dio studenata iznosi
pohvale za ovakav nacin rada, te isti¢e da bi simulacijskih igara u nastavi
trebalo biti puno viSe jer se kroz njih na najbolji nacin povezuju teorija i
praksa, te stjeCe iskustvo u¢enjem kroz rad.
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