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BUDOWA, TESTOWANIE, WALIDACJA
SYMULACYJNYCH GIER SZKOLENIOWYCH
W IBD BUSINESS SCHOOL

Model projektowania symulacyjnych gier szkoleniowych wg metodologii IBD Business School
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ETAP I: Analiza biznesowa i edukacyjna

Projektowanie gry szkoleniowej kastomizowanej rozpoczynamy od poznania Klienta i jego potrzeb
(w przypadku budowy gier na zaméwienie Klienta) lub analizy rynku, branzy, zjawisk biznesowych
(w przypadku budowy gier dostepnych w Katalogu). Ten etap to przede wszystkim spotkania Zespotu
Projektowego z Klientem, na ktérych doprecyzowujemy obszar zastosowania gry (np. rekrutacja,
rozwdj itp.), jakie zagadnienia gra ma porusza¢ (np. negocjacje, wartosci, zarzgdzanie czasem) i dla
jakiej grupy gra ma by¢ przeznaczona (np. kierownicy, top management, dziat sprzedazy).
Réwnoczesnie poznajemy organizacje Klienta — strategie, wartosci, model biznesowy, aby moc
zaproponowa¢ rozwigzanie najlepiej dostosowane do danego segmentu rynku. W wybranych
przypadkach sugerujemy i przeprowadzamy pogtebione badanie potrzeb grupy docelowej.
Angazujemy do wspotpracy specjalistdw w obszarach zainteresowania, z ktérymi bedziemy sie
konsultowac¢ na réznych etapach projektowania.

Metody, narzedzia walidacji

Wywiady diagnostyczne z wybranymi przedstawicielami
*  Wywiady z dziatem HR, decydentem
*  Wywiady z przetozonymi
*  Wywiady z przedstawicielami grupy docelowej
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Ankiety diagnostyczne

* Ankiety anonimowe/imienne: zdefiniowanie istniejgcych potrzeb rozwojowych w perspektywie

krétko, Srednio i dlugoterminowej, analiza czynnikdéw efektywnosci itp.

Analiza zestawu kluczowych dokumentéw maksymalizujgcych efektywnos¢ procesu projektowania
i wdrazania:

* Misja i wizja organizacji

»  Strategia organizacji i cele organizaciji

*  Whnioski z branzowych badan rynkowych

*  Luki kompetencyjne w kontekscie strategii

ETAP II: Cele

Na tym etapie formutujemy konkretne cele edukacyjne dla gry — jakg wiedze i/lub umiejetnosci
uczestnicy majg zdoby¢ oraz jakie postawy chcemy promowac. Cele formutujemy uwzgledniajgc
informacje uzyskane od Klienta, dzieki analizie i w oparciu o dostepng wiedze merytoryczng
w obszarach zainteresowania (badania, publikacje, know-how Klienta i IBD ). Okreslamy rowniez jakie
wskazniki bedg wystepowa¢ w grze (zaleznie od tematyki narzedzia - np. marza, obrét, pozyskani
klienci, zadowolenie pracownikéw itd.). Nasze rekomendacje oraz wstepng wizje gry omawiamy
z Klientem.

Metody, narzedzia walidacji

» Konsultacje z wybranymi przedstawicielami z dziatem HR, z decydentem, z przetozonymi,
Z przedstawicielami grupy docelowej

ETAP Ill: Prototyp

Ten etap projektowania wigze sie z przetozeniem wizji i celéw edukacyjnych na fizyczng gre.
Opracowujemy fabute gry, okreslamy mozliwe dziatania dla gracza-uczestnika, decydujemy jakie
mechaniki zastosowac, dodajemy gars¢ losowosci i szczypte zabawy. Efektem jest tzw. ,prototyp” gry,
czyli pierwsza wersja gry, uwzgledniajgca kluczowe cele edukacyjne, fabute, pierwszg wersje
graficzng gry.

Metody, narzedzia walidacji

» Konsultacje w zespole projektantéw mechaniki gry, konsultantéw merytorycznych (dbatosc
o realizacje celéw edukacyjnych i fabularnych), testeréw (osdéb testujgcych gry)

ETAP Iv: Testowanie i Prezentacja Prototypu

Na tym etapie testujemy dziatanie prototypu w praktyce. Kolejne grupy testeréw grajg
w gre, ktdéra na podstawie efektdéw rozgrywek jest modyfikowana i dopracowywana. Testowana jest
spéjnos¢ fabularna (czy uczestnicy intuicyjnie odnajdujg w grze odniesienia do rzeczywistosci),
mechanika (czy wszystkie elementy dziatajg zgodnie z przeznaczeniem), realizacja celéw
szkoleniowych (czy uczestnicy doswiadczajg zatozonych wczesniej zagadnien i czy z gry wypltywajg
pozgdane wnioski). Dgzymy tez do tego, zeby gra nie byta nadmiernie skomplikowana (tzw. ,prég
wejscia”) i zeby pojawiat sie flow (zaangazowanie w gre i syndrom ,jeszcze jednej tury”). Gra powinna
by¢ naukg i zabawg jednoczesnie i do tego dgzymy na etapie testowania. Gdy prototyp w naszej opinii
spetnia te wymogi umawiamy sie na gre z Klientem i rozpoczynamy dalszy etap projektowania
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Metody, narzedzia walidacji

Testowanie prototypu:
+ Testowanie w zespole testeréw (osob testujgcych gry)
+ Testowanie w zespole konsultantéw merytorycznych i treneréw, ktérzy docelowo majg
prowadzi¢ edukacje za pomocg gry (dbatosc¢ o realizacje celéw edukacyjnych i fabularnych)
» Testowanie w zespole wybranych przedstawicieli grupy docelowej (np. menedzerowie)
» Testowanie w grupie Zamawiajgcego (decydenci zamawiajgcy gre, dziat HR, grupa dla ktorej
dedykowana jest gra)
Ankiety i wywiady po przeprowadzonych testach ujawniajace:
«  Satysfakcje z dynamiki i fabuty gry: regrywalno$¢ i poziom atrakcyjnosci
* Uwzglednienie celow edukacyjnych/biznesowych

ETAP v: Beta Testy, Grafiki, Druk

Uwzgledniamy dodatkowe potrzeby zwigzane z produktem, ktére Klient moze zasygnalizowac
i przeprowadzamy dalsze testy ze zmianami. Gdy Klient zaakceptuje prototyp ruszajg prace graficzne
- propozycje przedstawiamy do akceptacji Klientowi. Stosujemy zgodnie z potrzebami elementy
wiasne Klienta (np. logo, czy okreslong game kolorystyczng). Na tym etapie opracowujemy
szczego6towy przewodnik jak prowadzi¢ gre oraz instrukcje z oméwieniem dla trenera. Gdy gra jest juz
wydrukowana Klient otrzymuje od nas uzgodniong liczbe egzemplarzy i uzgadniamy terminy szkolen
i/lub kalibracji treneréw wewnetrznych.

Metody, narzedzia walidacji

Testowanie na etapie Beta testow:

+ Testowanie w zespole testerow (osob testujgcych gry)

+ Testowanie w zespole konsultantéw merytorycznych i treneréw, ktérzy docelowo majg
prowadzi¢ edukacje za pomocg gry (dbatos¢ o realizacje celéw edukacyjnych i fabularnych)

» Testowanie w zespole wybranych przedstawicieli grupy docelowej (np. menedzerowie)

» Testowanie w grupie Zamawiajgcego (decydenci zamawiajgcy gre, dziat HR, grupa dla ktorej
dedykowana jest gra)

* Ankiety i wywiady po przeprowadzonych testach ujawniajgce: satysfakcje z dynamiki i fabuty
gry: regrywalnos$c¢ i poziom atrakcyjnosci, uwzglednienie celéw edukacyjnych/biznesowych

NARZEDZIA WALIDACJI PROCESU SZKOLENIOWEGO Z WYKORZYSTANIEM GRY:

Dziatania i narzedzia walidacyjne rekomendowane i stosowane przez zespoét IBD Business
School w odniesieniu do calego procesu szkolenia z wykorzystaniem gry.

Narzedzia w standardzie tworzenia gry symulacyjnej, badajgce bezposrednie efekty zastosowania
dziatan rozwojowych i szkolen z grami:

Poziom | - Bezposrednia reakcja uczestnika*
* Ankieta ewaluacyjna
* Raport zgodny ze standardem IBD

Poziom Il - Nabycie wiedzy i umiejetnosci®
*  Testy wiedzy
»  Arkusze Obserwacyjne i Sesje informacji zwrotnych
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Dodatkowe narzedzia, badajgce krétko i dlugoterminowe efekty zastosowania dziatan rozwojowych
i szkolen z grami (wymagajg osobnej wyceny, dokonywane na zyczenie Klienta):

Poziom Il Nabycie wiedzy i umiejetnosci*:
* Ankiety feedbackowe i checklisty

e Zadania wdrozeniowe

* Metodologia AC/DC IBD

Poziom lll Zmiana zachowania i jego transfer w srodowisko*:

« ICP® czyli autorska ocena 360

* Metodologia Tajemniczy Klient

* Analiza zdarzen krytycznych

» Testy kompetencyjne, sytuacyjne i kwestionariusze psychologiczne

» Polish Employee Survey Index ® autorskie narzedzie IBD

»  Kwestionariusz Wartosci Organizacyjnych © autorskie narzedzie IBD
»  Kwestionariusz Kultury Organizacyjnej (Cameroon & Quinn)

Opracowanie: dr Beatricze Andrzejewska

* Zobacz takze: Narzedzia analizy jakoSci i efektywno$ci dziatan rozwojowych stosowane w IBD Business School
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