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Edukacyjne gry symulacyjne w rozwoju
kompetencji pracownikow

Wstep

Rozwdj spoteczestwa informacyjnego, nieustanne pojawianig rsbwych
technologii, coraz wksza liczba innowacji komunikacyjnych wptywaja ko-
niecznd¢ wprowadzania zmian w realizacji procesow edukagsfin Dotych-
czasowe formy przekazywania wiedzy, takie jak wegktaviczenia czy semina-
ria staly s¢ nieatrakcyjne dla wspotczesnego odbiorcy przekazdiezbzdne
staje s¢ zatem dostosowanie metod edukacji do potrzeb ajigigo ucznia,
studenta czy pracownika, ktéry sprawnie poruszawsisrodowisku nowych
technologii i oczekuje ich implementacji w procekgztatcenia. Dla wspoétcze-
snego nauczyciela oznacza to konieéznwykorzystania np. komputeréw, ta-
bletéw, tablic interaktywnych oraz multimedialnytdchnik prezentacji téei,

a przede wszystkim mbwosci, jakie oferuje Internet w przekazywaniu wiedzy
i rozwijaniu umiegtnaosci.

Druga przyczyra potrzeby wprowadzenia innowacji edukacyjnych stida
dwza zmienné¢ otoczenia, wptywagca na pojawianie sinowych oczekiwa
0s0b uczcych sg, ktore praga dynamizmu zarbwno w sposobie przekazywania
wiedzy, jak i w otrzymywaniu informacji zwrotnych uzyskanych rezultatach.
Szczegolnie mtodzi uczestnicy rynku edukacyjnegw, pokolenie Y oczekuje
szybkiego tempa nauki i natychmiastowej weryfikadasnych osignig¢ [Plink
2009: 2]. Z powodu braku odpowiednio wysokiej dytidriradycyjnych sposo-
béw przekazywania wiedzy oraz ich monotonii i rawsci w procesach edu-
kacji i rozwoju pracownikéw coraz powszechniej zawgy by¢ stosowane roz-
wiazania oparte o aktywne formy uczenia. 8V tym zakresie jednym z najbar-
dziej wytecznych g edukacyjne gry symulacyjne.

1. Charakterystyka gier symulacyjnych jako metody dukacji

Podstawowym zal@niem wprowadzenia gier symulacyjnych do proceséw
ksztalcenia jest uznanie zasady, ktora glositatwiej i skuteczniej jest gina-
uczy¢ przez dziatanie (andearning by doing niz tylko poprzez czytanie, stu-
chanie czy obserwagjUczestnictwo w grze jest bowiem zwane z wysokim
poziomem zaangawania uczestnikow, ich wspéipraoraz wykorzystaniem
dwustronnej komunikacji interpersonalne;.
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Innym kluczowym walorem edukacyjnej gry symulacyjjest fakt,ze jest
ona zwizana z pewnego rodzaju zal®wo oznaczaze dzialania w niej po-
dejmowane g dla osoby uczej sk nie tylko payteczne, ale tale przyjemne,
a przez to bardziej motywage. Taka cecha gier doskonale wpisugevsitez,
ze obecna cywilizacja ma silne odniesienia do rokrywabawy. Na potwier-
dzenie stuszriwi stwierdzenia o ,cywilizacji zabawy”, wykracagpj znacznie
poza gry towarzyskie, moa przytoczy wiele przykladéw zaczerpgtiych
z medidw, ktére bardzo silnie umacnigwd] wptyw na spoteczstwo (w tym
zackete do ,zabawy”). Coraz eZciej pojawiaj si¢ w nich, zwlaszcza w funkgciji
chwytdow marketingowych i w samych nazwach produktderminy ,gra”

i ,zabawa”, wywanych rownie w jezykach obcych (gtéwnie angielskim) wraz
z ich synonimami i wyrazami kojarzonymi, nplay, fun, enjoy, game party
[Surdyk 2000: 28].
W tym kontekcie warto zauway¢, ze obecne pokolenie mtodych ludzi za-
czyna by okreslane mianem 3F (andun, friends, feedbagkKotodziejczyk
2013: 2]. Kluczowe oczekiwania tej generacji pmaeine z obszarem edukacji
to: zabawa, przyjm (np. potrzeba relacji interpersonalnych) oraz kapge
opinii (informacji zwrotnej) o uzyskiwanych wynikiac Zaspokojenie tych po-
trzeb staje si mazliwe m.in. dzeki coraz powszechniejszemu wykorzystaniu
w procesie ksztalcenia gier symulacyjnych.
Pojecie ,gra symulacyjna” najegciej rozumiane jest jakGestalt, na ktory
sklada si model rzeczywisti (symulacja), wprawiony w ruch (reguty gry)
decyzjami uczestnikow gry (gracze/role). Gra syryilaa jest zatem specyficz-
nym pohczeniem trzech elementéw: gry (rozumianej jako zlvegut), roli
(przypisanej kademu z uczestnikow) oraz symulacji [Rizzi, ¥i@akiewicz
2008: 58]. Dobrze zaprojektowana gra symulacyjiéraklzdzie wytecznym
narzdziem edukacji i rozwoju kompetencji, powinnagwizawierg nas¢pujace
elementy [Kirby 2002: 20]:
wyrazne sformutowany cel,

- okreslenie zachows, ktére § pozadane i niepgadane, a take ich konse-
kwencje,

- element wspétzawodnictwa,

— wysoki poziom interakcji pomtzy uczestnikami,

— wyraznie okré&lone zak@aczenie i wynik kécowy (miara zwyaistwa).

Jak juz zostato wspomniane, jednym zimgch celéw gry symulacyjnej jest
pobudzanie motywacji jej uczestnikéw. Wedtug P.zZRiz).M. Wazniakiewicz,
jest to maliwe dzieki temu,ze w grze symulacyjnggodowisko nauki w mniej-
szym lub wgkszym stopniu pozbawione jest formalnego lidermiege mali-
wos¢ natychmiastowej odpowiedzi systemu na dziatanidepoowane przez
graczy, a take szansa wefia w role, ktére na co dziess niedosgpne dla oséb

! Gestalt (niem. ,postd”) — zintegrowana struktura lub ksztalt twacy pewrn, caldi¢, ktorej
wihasciwosci nie daj sie wyprowadzé z sumy tworzcych j elementow.
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grajacych. Pojawia si takze perspektywa eksperymentowania z pomystami lub
sytuacjami, ktére wzyciu codziennym bytyby niebezpieczne dla organizacj
[Rizzi, Wozniakiewicz 2008: 60].

Przegrana w grze jest zatembdiem nauki i powinna zagbat do dokona-
nia analizyzrédet niepowodzenia w celu ich uniknia w przysziéci. W tym
aspekcie zastosowanie gier symulacyjnych w edukagie by inspirupca
metod, rozwoju kompetencji pracownikow.

2. Wykorzystanie edukacyjnych gier symulacyjnych wozwoju kompetencji
pracownikéw

Pojciu ,kompetencje” przypisuje sizwykle dwa znaczenia. Pierwsze — to
zakres petnomocnictw i uprawniekreslonych przepisami dziatania. Drugie —
kluczowe z punktu widzenia nabwvosci rozwoju kompetencji pracownikéw
w wyniku zastosowania edukacyjnych gier symulacginy to zakres wiedzy,
umiejetnosci i postaw pracownika, nieztinych do petnienia wyznaczonej roli
zawodowe;.

Istnieje wiele klasyfikacji kompetencji dokonywatyprzez rénych bada-
czy. Jedn z czsciej przywotywanych jest podziat na kompetencjeraaecze,
funkcjonalne, spoteczne i metakompetencje [DelamageDeist, Winterton
2005: 39].

1. Kompetencje poznawcze —agy Sic ze zdolnécia do uczenia gi rozumie-
nia i zapamtywania, otwartécia, innowacyjnécia spojrzenia.

2. Kompetencje funkcjonalne (inaczej techniczne lulvayde”) — zwijzane
z wykonywaniem danego zawodu czy praa okrélonym stanowisku.

3. Kompetencje spoteczne (inaczej behawioralne lukzkkie”) — dotycz za-
chowania si w pracy, sfery kontaktéw z innymi lachi (np. rozwazywanie
konfliktdw, umiegtnos¢ wspotpracy, dzenie do wspdlnych celéw, tatéd
i che¢ budowania relacji).

4. Metakompetencje, ktore wia sie z jednej strony ze zdoldcia do uczenia
si¢ i refleksji, z drugiej — z umiejnoscia radzenia sobie w warunkach stresu
i niepewndci.

Przedstawiona typologia kompetencji jest wedlugajejorow szczegolnie
przydatna do ksztattowania rozwoju zawodowego k§digksyn 2010: 26].

Nalezy podkréli¢, ze obecnie wiksza¢ uniwersytetow, szkot biznesowych
i korporacji na catyniwiecie wprowadza do programéw edukacyjnych indywi-
dualne i grupowe gry biznesowe, ktére gnap celu diagnagzi rozwdéj kompe-
tencji w zakresie rozwrzywania probleméw oraz anaizdolngci do zaradza-
nia najbardziej zlbonymi sytuacjami.

Na rynku szkoleniowym funkcjonuje obecnie wieledypsymulaciji, ume-
liwiajacych rozwijanie rénorodnych kompetencji [Margulis 2005: 84]:

— symulacje systemowe (ERP i CRM): aplikacje kompauey, ktére ndaduja
operacje systemowe. Pozwalajne przede wszystkim na testowanie wiedzy
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I metod zarzdzania wsrodowisku wirtualnym przed przeniesieniem ich do
praktyki;

- symulacjesrodowiska (lot, wojna, miasto, cywilizacja itd.)ryg ktore mag
miejsce wswiecie wirtualnym i posiadajstruktue oraz scenariusz upodab-
niajacy je do realnegéwiata, np.:Sim City, Flight SimulatorTe gry uma-
liwiaja kreowanie, projektowanie i zaidzanie miastami, latanie samolotem,
prowadzenie pojazdéw i postugiwanies sShnymi maszynami za pomsgc
niemal rzeczywistych komend, sytuacji i odézu

- symulacje sytuacyjne (negocjacje, biznes, amanie itd.): gry i symulacje,
w ktérych prezentowane problemy istniejce w prawdziwyniwiecie.

Dokonupc zestawienia rodzajow gier symulacyjnych w pgaaniu z rodza-
jami kompetencji, mma zauway¢, ze idea gier opartych na symulacjach sys-
temowych isrodowiskowych koncentruje eiprzede wszystkim na rozwoju
kompetencji poznawczych i funkcjonalnych pracowmikdzn. odnoszych sg
do poszerzania ich wiedzy oraz ksztattowania wneci zwiazanych bezpo-
srednio z wykonywanym zakresem obaekow. Zastosowanie trzeciego rodza-
ju symulacji — sytuacyjnych — w najgkiszym stopniu pozwala wzmodénkom-
petencje spoteczne i metakompetencje. Szczegolotwo s¢ rozwoju kompe-
tencji behawioralnych — zwikanych z zachowaniemespracownika w obsza-
rach zawodowych jest istotnym walorem tej grupyr gégmulacyjnych ze
wzgledu na fakt,ze stwarzaj one due maliwosci zaaranowania realistycz-
nych sytuacji [Whiddett, Hollyforde 2003: 94].

Powyzsze stwierdzenia poparte wynikami réznych bada, przeprowadzo-
nych wéréd oséb uczestnigezych w zagciach zrealizowanych przy wykorzysta-
niu edukacyjnej gry symulacyjnej [Wawer i in. 2085]. Uzyskane w bada-
niach rezultaty pozwalajsformutowa wniosek,ze do najwaniejszych kompe-
tencji pracownikéw, rozwijanych dgi sytuacyjnym grom symulacyjnym,
mozna zaliczy: analiz informacji, mylenie strategiczne, budowanie zespotdw,
komunikacg interpersonalfy motywowanie wspotpracownikéw, podejmowanie
decyzji, umiegtnos¢ pracy pod pregjczasu, rozwizywanie sytuacji kryzyso-
wych, umiegtnos¢ pracy w warunkach konkurencji i rywalizacji. Inkempe-
tencje réwnie znalazly odzwierciedlenie w strukturze umtapsci bizneso-
wych, rozwijanych dziki uczestnictwu w grze symulacyjnej — m.in. ureiep-
sci zaradcze i negocjacyjne, determinacja w dziataniu oiramwacyjndé
i kreatywnad¢. Respondenci, oceni@j rezultaty gier symulacyjnych, bardzo
pozytywnie postrzegajzaréwnoswiadome poszerzanie wiedzy oraz jej kon-
frontowanie z praktyk wykorzystywanie w rinych obszarach biznesu, jak te
jej przeptyw pomgdzy uczestnikami gry.

Podsumowujc, mazna stwierdzi, ze edukacyjne gry symulacyjne efek-
tywnym narzdziem rozwoju pracownikow. W szerokim znaczeniuaugak” —
poprzez bezpwedni kontakt z problemem, natomiast nie augze” — tzn. nie
jest to uczenie sipoprzez opis, ktore jest nagsziej zwigzane z tradycyjn
forma nauczania akademickiego [BadtBottu¢ 2004: 17].
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Zakonczenie

Gry symulacyjne wykorzystywane w edukacji posiadaiele istotnych za-
let. S doskonalym sposobem pobudzania motywacji do naukiezstresowy
sposob ujawniajluki kompetencyjne, a ,zabawowy charakter” posaerexli-
wosci ich zastosowania do analizy i rozwoju tych kobepeji, ktére w trady-
cyjny sposéb bylyby trudne do zweryfikowania.

Jednak wykorzystanie gier symulacyjnycham@owodowaé pojawianie si
obaw i watpliwosci zaréwno u ,graczy”, jak i nauczycieli oraz sz&oiowcow,
ktorzy nie g przekonani do tej formy prowadzeniaga|Silberman 2004: 169].
Po pierwsze, istnieje ryzykae uczestnicy gry uznfja za zwykh zabavg, co
moze skutkowd niepowanym podejciem do samej rozgrywki i do jej scena-
riusza. Po drugie, pojawiaeszagraenie, ze osoba, u ktorej zdiagnozowano
okreslona lukg kompetencyja, nie zaakceptuje takiej interpretacji rezultaty, gr
natomiast stwierdzi nigkuzytecznd¢ samego narzizia weryfikacji. Czsto
pojawia s¢ wowczas komentarz: W pracy oczyesie zachowatbym siina-
czej, ale tutaj tylko bawitem gi. Po trzecie, zagteniem dla efektywniei za-
je¢ prowadzonych w oparciu o gry symulacyjne jest bumatiséb je prowadz
cych dostatecznej wiedzy i umiajosci w zakresie doboru konkretnych gier do
wyznaczonych celéw dydaktycznych.

Jednak pomimo tych zagmen gry symulacyjne, szczegélnie te o charakte-
rze sytuacyjnym, maj dodatkowy, niepodwalny atut. Zaangawanie st
w nich wymaga od uczestnikow g i umiejtnosci wspotpracy, budowania
relacji interpersonalnych, rozazywania konfliktow, podejmowania roli lidera
zespotu. To midzy innymi maliwos$¢ rozwijania kompetencji spotecznych,
ksztattowanych poprzez kontakt z ,realnym” wspogaanikiem, kontrahentem
czy partnerem biznesowymgdrie stanowd istotrs przeciwwag dla coraz ¢z
sciej prowadzonych internetowych szkolen-line, w ktérych wiksza¢ dziataa
i podejmowanych aktywrigi ma jedynie charakter wirtualny.
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Streszczenie

W dobie cywilizacji innowacji technologicznych seglnie istotne stajeesi
ksztattowanie kompetencji spotecznych pracownikkigre s zwiazane z budo-
waniem pozytywnych relacji interpersonalnych w oigacji. Cel ten mze by
osignigty dzigki edukacyjnym grom symulacyjnymgdacym interesujca, ale
przede wszystkim skuteczmetod, rozwijania rénych grup kompetenciji.

Stowa kluczowe gry symulacyjne, edukacja, rozwoj pracownikow.

Educational simulation games in the development edmployees
competencies

Abstract

In the era of technological innovation civilizatigparticularly important is
the development of social competencies of employleasare associated with
building the positive interpersonal relationshipghi the organization. This
objective can be achieved through educational sittml games, which are in-
teresting, but most of all an effective method éwalop the various groups of
the competencies.

Key words: simulation games, education, employees developmen
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