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Czy biznes

potrzebuje gier?

Wsréd menedzerow czesto pojawia sie pytanie ,jesli moj pracownik zagra w gre
na szkoleniu, to czy nauczy sie X?”. Watpliwos¢ budzi czesto sama formuta ak-
tywnosci — gra kojarzona jest zwykle z rozrywka, a nie z narzedziem edukacji.

d najmlodszych lat wpajano nam

r6znice pomiedzy ,uczy¢ sie” a ,na-

uczyé sie”. Uczy¢ sie mozemy, stu-
chajac wyktadu lub czytajac podrecznik
- dowiemy sie, jak inni radzili sobie z po-
dobnymi sytuacjami i jakie sa skuteczne
metody postepowania. Czy nauczymy sie
w ten sposéb wilasciwego dzialania? Czy
gdy pojawi sie w naszej pracy zawodowej
lub w naszym zyciu problem, to zareaguje-
my we wiasciwy sposéb? Czy osiemnasto-
latek bedzie umiatl prowadzié¢ samochdd, je-
sli wystuchat wyktadéw i przeczytat Kodeks
drogowy? Nauczy¢ sie faktycznie mozemy
jedynie, doswiadczajac jakiejs sytuacii, a gry
symulacyjne daja nam taka mozliwosé.
Psychologia uczenia si¢ i rozwoju wskazuje,
ze jednym z kluczowych elementéw ucze-
nia sie ludzi dorostych jest danie im prak-
tycznego poligonu, na ktérym moga zwery-
fikowaé juz nabyte umiejetnosei lub swoje
dotychczasowe nieefektywne nawyki. Gry
moga stanowi¢ nie tylko wsparcie w ucze-
niu sie nowych form dziatania i podejmowa-
nia decyzji, lecz takze moga byé doskonatym
narzedziem typu assessment i development
center, pozwalajacym na weryfikacje do-
tychczasowych nawykowych dziatan.

Uczenie sie
przez doswiadczenie

Zgodnie z psychologia uczenia sie oraz podej-
Sciem w psychologii zwanym experimental
learning i action learning, ludzie najlepiej ucza
sie poprzez doswiadczanie. Doswiadczenie
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rozumiane jest jako metoda préb i bledow

podejmowanych w trakcie dzialania. Do-

$wiadczenie dostarcza bodZcéw do zmiany
zachowania. Jest to szczegdlnie uzyteczne

w uczeniu 0séb doroslych. Utrwalone silne

wzorce i nawyki czesto blokuja dojrzatych lu-

dzi na otwarcie sie na nowe formy zachowar,
nowe strategie decyzyjne i umiejetnosci.

Symulacyjne gry szkoleniowe stanowig do-

skonatg prébke rzeczywistosci, w ktorej

gracze realnie dzialaja i doswiadczaja skut-
kéw swoich dziatan, maja mozliwosé ob-
serwacji wybranych przez siebie strategii
oraz usprawniania si¢ metoda préb i ble-
dow. O efektywnosci gier szkoleniowych
stanowi uczenie si¢ przez do$wiadczenie,
opisane przejrzyScie w znanej koncepcji

D. Kolba (zobacz schemat).

Model D. Kolba akcentuje kluczowe eta-

py uczenia sie w kontekscie pozyskiwania

nowych kompetencji, doswiadczen zycio-
wych, umiejetnosci rozwigzywania pro-
blemoéw itp. Na jego podstawie mozna do-
konaé analizy efektywnosci uczenia sie
za pomocs symulacyjnych gier szkolenio-
wych. W wersji uproszczonej model Kolba
to czteroelementowy proces, skladajacy sie

z etapéw okreslanych jako:

m doswiadczenie i eksperymentowanie
w  bezposrednim dziataniu (Concrete
Experience),

m refleksja nad dodwiadczeniem (Reflective
Observation),

B uogdblnienie wnioskéw wyprowadzo-
nych z doswiadczenia (Abstract Concep-
tualization),
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W praktyczne wskazéowki do wdrozenia
usprawnien i nowych strategii dziatania
(Active Experimentation).

Model ten méwi nie tylko o tym, jak sku-

tecznie moze uczy¢ sie czlowiek, ale tez

o tym, jak moze uczy¢ sie organizacja, czy-

li jak wzmacnia sie know-how organizacji

(system zarzadzania wiedza - w szczegdl-

nosci rozwiazywanie problemdéw, otwar-

tos¢ na niejednoznaczno$é informacji

i umiejetnosé podejmowania decyzji w nie-

pewnych warunkach).

Wycigganie wnioskow i planowanie

Wedtug cyklu Kolba, cztowiek planuje dzia-
tania, czyli uswiadamia sobie, z jakimi zja-
wiskami ma do czynienia, jakie dane bierze
pod uwage, jakimi zasobami dysponuje i ja-
kie strategie dzialania wybiera na podsta-
wie poprzednich doswiadczen (etap cyklu:
Active Experimentation). Przykladem moze
byé czlowiek, ktory chce zaczaé biegaé. Za-
nim faktycznie wyjdzie z domu, najpierw
zapyta o opinie znajomych, moze przeczyta
kilka porad w gazetach lub internecie, do-
bierze odpowiedni stréj i okresli trase.

Gry symulacyjne poprzez swoja Kkon-
strukcje wymuszaja faze planowania.
Uczestnicy, aby podjaé wilasciwe decyzje,
musza dokonywaé analizy dostepnych za-
sobéw i planowaé ich wykorzystanie, cze-
sto w kontek$cie zmieniajacych sie wa-
runkéw (np. dzialain innych graczy). Ten
etap rozpatrujemy zaréwno jako pierwszy
etap w zdobywaniu nowego do$wiadcze-
nia w grze (poniewaz cztowiek dorosty ma
za soba juz jakie§ doswiadczenia zyciowe
spoza gry), jak tez jako kolejny etap w roz-
grywee, gdy uczestnik planuje na podsta-
wie swoich doswiadczeri i podjetych decy-
zji w poprzednich rundach/turach gry.

Doswiadczenie

Etap kolejny, czyli doswiadczenie (Concre-
te Experience), to moment, w ktérym uczest-
nicy nawet intuicyjnie testuja rézne zacho-
wania i decyzje. W naszym przykladzie
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biegacza bedzie to fizyczne doswiadczenie,
czyli pierwszy bieg. W grze symulacyjnej
uczestnicy na tym etapie - jesli jest pocza-
tek gry - testuja swoje nawykowe zacho-
wania wyniesione z dotychezasowych do-
$wiadezen zyciowych i biznesowych. P6Zniej
w trakcie rozgrywki uczestnicy testuja nowe
strategie obrane w poprzednich rundach gry
(doswiadczaja wybranych i przemyslanych
wezesniej strategii).

Refleksja

Nastepny etap (Reflective Observation) jest
bardzo uzyteczny w rozgrywce i w proce-
sie uczenia. Pozwala uswiadomié uczestni-
kom, jakie nawykowe zachowania stosuja
w codziennej rzeczywistosci - takie, z kté-
rych na co dzien nie zdaja sobie sprawy,
poniewaz ich nie analizuja i nie obserwu-
ja. Etap ten umozliwia bezposrednia ob-
serwacje i uzyskanie informacji zwrotnej
z do$wiadczenia: ktére z nawykowych za-
chowan i intuicyjnych decyzji uczestnikéw
(np. zachowan nabytych na wczesniejszych
etapach edukacji, zyciowych doswiadczen
itp.) sa efektywne i prowadza do zamierzo-
nych rezultatéw. Nasz przyktadowy bie-
gacz wlasnie wrécit do domu. Musial, co
prawda, skrécié planowang trase o potowe,
bo brakowato mu juz tchu i bola go stopy,
ale jest zadowolony, bo zrobit cos§ nowego.
Etap ten w grach symulacyjnych pozwa-
la ocenié praktyczne zachowania i decyzje
uczestnikow i odnie$é je do ksztalconego
modelu efektywnego dziatania, ktéry stano-
wi wymierny wskaznik efektywnosci dzia-
faii. Na tym etapie wazna jest informacja
zwrotna udzielana przez trenera prowadza-
cego oraz grupe. Jest to czas na , przyjrzenie
sie samemu sobie” i zidentyfikowanie Zré-
det wlasnej nieefektywnosci i blokad mysle-
nia oraz Zrédel mocenych stron w funkcjo-
nowaniu i podejmowaniu decyzji.

Wiedza

Etap kolejny (Abstract Conceptualization) obej-
muje uogdlnienie wnioskéw i refleksji. Nasz
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Schemat

Uczenie doswiadczalne w grach szkoleniowych na podstawie modelu Davida Kolba
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Konceptualizacja

biegacz siega do prasy branzowej i dowiadu-
je sie, ze bdl stép moze wynikaé z butéw nie-
dostosowanych do biegania, oraz ze inni cze-
sto realizuja konkretne programy biegania
na przestrzeni kilku tygodni. Dochodzi efek-
tywnie do wniosku, ze jesli chce dalej biegaé,
to powinien robié to systematycznie i w lep-
szych butach. Jest tez zmotywowany, bo
w poréwnaniu z osiagami innych ludzi jego
pierwszy bieg byt catkiem udany.

W grach szkoleniowych trener pomaga
sprzelozyé” doswiadczenia i refleksje z gry
na praktyke codzienna. Uczestnicy pozna-
ja tzw. best practices 1 konfrontuja swoje do-
Swiadczenia zawodowe i osobiste z tym,
czego wlasnie doswiadezyli. Wspiera to
usprawnianie dzialan, tworzenie nowej i bar-
dziej efektywnej strategii dziatania zaréwno
w faktycznej rzeczywistodci biznesowej, jak
i na kolejnych etapach dziatania w grze.

W taki sposéb koto uczenia sie, czyli cykl
Kolba, funkcjonuje, umozliwiajac wielokrot-
ne rozgrywanie pojedynczej symulacji, coraz
glebsze usprawnianie kompetencji, rozwia-
zywanie probleméw i uczenie sie podejmo-
wania skutecznych decyzji podczas kolej-
nych rund/tur rozgrywki itp. Jednoczesnie
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wad: Refleksja i analiza
wnioskow doswiadczenia

Testowanie i feedback

obserwacja

.

szkolenie z uzyciem gry symulacyjnej od-
zwierciedla petny cykl: do§wiadczenie (gra),
refleksja (feedback), konceptualizacja (wy-
ciagniecie wnioskéw) i planowanie (przeto-
zenie na praktyczne rozwigzania).

Zaangazowanie w nauke

Tak jak pracodawcy powinni konstruowaé
srodowisko pracy sprzyjajace maksymaliza-
¢ji zaangazowania pracownikéw, analogicz-
nie szkoleniowcy 1 edukatorzy szezegdlnie
powinni bazowaé na narzedziach ulatwia-
jacych przyswajanie wiedzy i usprawniaja-
cych nabywanie nowych umiejetnosci przez
uczestnikéw szkoleri. Tradycyjna forma wy-
kladowa czy nawet warsztatowo-éwiczenio-
wa nie moze si¢ rownaé z grami zaréwno
w aspekcie kreowania doswiadczenia, jak
i angazowania uczestnikéw. Pomimo ze gry
sa faktycznie symulacjami wymagajacymi
poznania zasad, odnalezienia sie w nowej
rzeczywisto$ci, analizy mozliwosci i podej-
mowania trudnych decyzji, sa jednocze$nie
kojarzone z rozrywkg - dobrze skonstru-
owane, daja uczestnikom-graczom radosé
i flow (zobacz ramke).
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[stota dobrej (skutecznej) gry szkoleniowe;j
bedzie wiec przekazanie waznych tresci
i danie uczestnikom szansy doswiadczenia
konsekwencji wlasnych wyboréw w sytu-
acji naturalnego zaangazowania i radosci.
Trener pilnuje przy tym regularnosci i ja-
kosci feedbacku.

Realne dylematy
w sztucznym Swiecie

Wiemy juz, ze gry wiaza sie z wigkszym za-
angazowaniem oraz sg formula, w ktérej
uczestnik moze doswiadczyé pozadanych
dziatan, podejmowac i weryfikowaé decyzje
oraz otrzymuje natychmiastowy feedback.
Ponadto w badaniach mozemy znalezé do-
wody na to, ze grupy w grach podlegaja
tym samym zalezno$ciom i wykazuja ana-
logiczne zachowania co grupy rzeczywiste.
Badania wykazuja analogie m.in. w struk-
turach takich grup, ich normach i formach
wspéipracy. W ostatnim czasie obserwu-
jemy tez coraz czestsze wykorzystywanie
gier jako narzedzi edukacji (np. , Kolejka”
wydana przez IPN, ,evolutio!” przygotowa-
ne przez Ministerstwo Infrastruktury i Roz-
woju czy ,,Plus i minus: Nietypowo o zdro-
wiu” autorstwa Centrum PARASOL).
Gry tym samym, niezaleznie od tego, czy
sa grami multimedialnymi, czy np. plan-
szowymi, czy ich osia fabularna jest rzeczy-
wisto$é biznesowa konkretnej firmy, czy
rzeczywisto$¢ abstrakcyjna, skupiaja sie na
szanurzeniu” uczestnika/gracza w okre-
Slone Srodowisko i zaangazowaniu go do
podejmowania w tym Srodowisku decyzji.
Skuteczne szkolenie oparte na grze bedzie
symulowato realne dylematy stojace przed
pracownikiem w jego pracy zawodowej (za-
leznie od celu szkolenia). Bedzie tez umoz-
liwialo mu zrozumienie i do$wiadczenie
konsekwencji podejmowanych decyzji. Ro-
la przeszkolonego trenera jest w tej sytu-
acji pokazanie analogii do realnych sytu-
acji, z jakimi uczestnik szkolenia spotyka
sie w zyciu zawodowym, i oméwienie decy-
zji podejmowanych przez uczestnikéw gry.
|
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Dlaczego rzeczywisto$¢ nie potrafi
wciggnac tak jak gra?

Dr Jane McGonigal, okreslona przez Oprah Winfrey jako
jedna z dziesieciu najbardziej innowatorskich kobiet

2010 roku, w swojej ksiazce Reality is Broken zwraca
uwage na to, ze w poréwnaniu z grami rzeczywisto$¢

nie daje nam wystarczajacej satysfakcji i radosci zwtaszcza
w kontekscie ,,dobrej, ciezkiej pracy” (2012). Prawdziwos¢
tego stwierdzenia mozemy zaobserwowac praktycznie
wszedzie: student, ktory nie pojawia sie na wyktadach
znanych autorytetéw, a zamiast tego spedza 40 godzin
tygodniowo przed komputerem; pracownica urzedu

lub sekretarka, ktéra wiekszos¢ czasu spedza z wtgczonym
w tle pasjansem; ojciec rodziny, ktéry po powrocie z pracy
na kilka godzin zaszywa sie przed ulubiona gra. Dlaczego
rzeczywisto$¢ czesto nie potrafi wciggnac tak jak gra?
Odpowiedzi na to mozemy znalez¢ w badaniach
Csikszentmihalyi’ego (Beyond Boredom and Anxiety:

The Experience of Play in Work and Games, 1975),

ktory do psychologii wprowadzit pojecie flow (przeptyw,
uniesienie). Flowto stan miedzy satysfakcja a euforia,
wywotany catkowitym oddaniem sie jakiej$ czynnosci.
Wedtug niego, przeptyw mozna ttumaczy¢ jako stowo,
ktérym ludzie opisujg swoj stan umystu, kiedy sa
catkowicie skupieni podczas danego zadania, ktére
wykonywane jest dla czystej przyjemnosci z samej tej
aktywnosci. Csikszentmihalyi odnajdywat flow u mistrzow
szachowych, koszykarzy, wspinaczy

wysokogérskich. W swoich badaniach wykazat,

ze czynnikami sprzyjajacymi osiagnieciu tego stanu

sg osobiscie wyznaczone cele, poziom trudnosci dziatan
dostosowany do wtasnych umiejetnosci oraz regularny
feedback. Pisat, ze gry sg naturalnym zrédtem flow,

a granie jest doswiadczeniem flow par excellence.

Na bazie swoich badan Csikszentmihalyi sygnalizowat
potrzebe strukturalizowania rzeczywistej pracy w sposéb
poréwnywalny do gier, tak aby wykorzystywac flow

w produktywnej pracy, a nie tylko w rozrywce. Mozna go
tym samym uznac za jednego z pierwszych propagatorow
coraz bardziej popularnej wspotczesnie grywalizacji
(gamifikacji, gryfikacji).

PERSONEL | ZARZADZANIE 8/2014



