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Wstep

Rozwdj spoteczenstwa informacyjnego, nieustanne pojawianie si¢ nowych
technologii, coraz wigksza liczba innowacji komunikacyjnych wptywaja na ko-
nieczno$¢ wprowadzania zmian w realizacji procesow edukacyjnych. Dotych-
czasowe formy przekazywania wiedzy takie jak wyktad, ¢wiczenia czy semina-
ria staly si¢ nieatrakcyjne dla wspotczesnego odbiorcy przekazow. Niezbedne
staje si¢ zatem dostosowanie metod edukacji do potrzeb dzisiejszego ucznia,
studenta czy pracownika, ktory sprawnie porusza si¢ w Srodowisku nowych
technologii i oczekuje ich implementacji w procesie ksztatcenia. Dla wspotcze-
snego nauczyciela oznacza to konieczno$¢ wykorzystania np. komputerow, ta-
bletéw, tablic interaktywnych oraz multimedialnych technik prezentacji tresci,
a przede wszystkim mozliwosci, jakie oferuje Internet w przekazywaniu wiedzy
1 rozwijaniu umiejetnosci.

Druga przyczyna potrzeby wprowadzenia innowacji edukacyjnych stata sie
duza zmienno$¢ oOtoczenia, wpltywajaca na pojawianie si¢ nowych oczekiwan
0s0b uczacych sig, ktore pragng dynamizmu zaré6wno w sposobie przekazywania
wiedzy jak i w otrzymywaniu informacji zwrotnych o uzyskanych rezultatach.
Szczegolnie mtodzi uczestnicy rynku edukacyjnego, tzw. pokolenie Y oczekuje
szybkiego tempa nauki i natychmiastowej weryfikacji wtasnych osiggnie¢ [Plink
2009: 2]. Z powodu braku odpowiednio wysokiej dynamiki tradycyjnych sposo-
bow przekazywania wiedzy oraz ich monotonii i rutynowosci, w procesach edu-
kacji i rozwoju pracownikéw coraz powszechniej zaczynaja by¢ stosowane roz-
wigzania oparte o aktywne formy uczenia si¢. W tym zakresie jednym z najbar-
dziej uzytecznych sa edukacyjne gry symulacyjne.

Charakterystyka gier symulacyjnych jako metody edukacji

Podstawowym zatozeniem wprowadzenia gier symulacyjnych do proceséw
ksztatcenia jest uznanie zasady, ktora glosi, ze tatwiej i skuteczniej jest si¢ nau-
czy¢ przez dziatanie (ang. learning by doing) niz tylko poprzez czytanie, stucha-
nie czy obserwacje. Uczestnictwo w grze jest bowiem zwigzane z wysokim poO-
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ziomem zaangazowania uczestnikow, ich wspotpraca oraz wykorzystaniem
dwustronnej komunikacji interpersonalnej.

Innym kluczowym walorem edukacyjnej gry symulacyjnej jest fakt, ze jest
ona zwigzana z pewnego rodzaju zabawa, co oznacza, ze dzialania w niej po-
dejmowane sg dla osoby uczacej si¢ nie tylko pozyteczne, ale takze przyjemne,
a przez to bardziej motywujace. Taka cecha gier doskonale wpisuje si¢ w teze,
ze obecna cywilizacja ma silne odniesienia do rozrywki i zabawy. Na potwier-
dzenie stuszno$ci stwierdzenia o ,,cywilizacji zabawy” wykraczajacej znacznie
poza gry towarzyskie, mozna przytoczy¢ wiele przykladow zaczerpnietych
z mediow, ktore bardzo silnie umacniajg swoj wptyw na spoteczenstwo (w tym
zachete do ,,zabawy”). Coraz czg$ciej pojawiajg si¢ w nich, zwlaszcza w funkcji
chwytow marketingowych i w samych nazwach produktéow, terminy ,,gra”
i ,,zabawa”, uzywanych rowniez w jezykach obcych (glownie angielskim) wraz
z ich synonimami i wyrazami kojarzonymi np. play, fun, enjoy, game, party
[Surdyk 2000: 28].

W tym kontekscie warto zauwazy¢, ze obecne pokolenie mtodych ludzi za-
czyna by¢ okre§lane mianem 3F (ang. fun, friends, feedback) [Kotodziejczyk
2013: 2]. Kluczowe oczekiwania tej generacji, powigzane z obszarem edukacji
to: zabawa, przyjazn (np. potrzeba relacji interpersonalnych) oraz uzyskanie
opinii (informacji zwrotnej) o uzyskiwanych wynikach Zaspokojenie tych po-
trzeb staje si¢ mozliwe m.in. dzigki coraz powszechniejszemu wykorzystaniu
w procesie ksztatcenia gier symulacyjnych.

Pojecie ,,gra symulacyjna” najczesciej rozumiane jest jako Gestalt', na ktory
sktada si¢ model rzeczywistosci (symulacja), wprawiony w ruch (reguly gry)
decyzjami uczestnikow gry (gracze/role). Gra symulacyjna jest zatem specyficz-
nym polaczeniem trzech elementéw: gry (rozumianej jako zbiér regut), roli
(przypisanej kazdemu z uczestnikdéw) oraz symulacji [Rizzi, Wozniakiewicz
2008: 58]. Dobrze zaprojektowana gra symulacyjna, ktora bedzie uzytecznym
narz¢dziem edukacji i rozwoju kompetencji, powinna wiec zawiera¢ nast¢pujace
elementy [Kirby 2002: 20]:

wyrazne sformutowany cel,

— okreslenie zachowan, ktore sa pozadane i niepozadane, a takze ich konse-
kwencje,

— element wspotzawodnictwa,

— wysoki poziom interakcji pomiedzy uczestnikami,

— wyraznie okreslone zakonczenie i wynik koncowy (miara zwycigstwa).

Jak juz zostato wspomniane, jednym z waznych celéw gry symulacyjnej jest
pobudzanie motywacji jej uczestnikow. Wedtug P. Rizzi i J.M. Wozniakiewicz
jest to mozliwe dzigki temu, ze w grze symulacyjnej sSrodowisko nauki w mniej-

! Gestalt (niem. ,,posta¢”) — zintegrowana struktura lub ksztalt tworzacy pewna catosé, ktorej
wlasciwosci nie dajg si¢ wyprowadzi¢ z sumy tworzacych ja elementow.
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szym lub wigkszym stopniu pozbawione jest formalnego lidera, istnieje mozli-
wos¢ natychmiastowej odpowiedzi systemu na dziatania podejmowane przez
graczy, a takze szansa wej$cia w role, ktore na co dzien sg niedostepne dla os6b
grajacych. Pojawia si¢ takze perspektywa eksperymentowania z pomystami lub
sytuacjami, ktore w zyciu codziennym bylyby niebezpieczne dla organizacji
[Rizzi, Wozniakiewicz 2008: 60].

Przegrana w grze jest zatem zrodtem nauki i powinna zacheca¢ do dokona-
nia analizy zrédet niepowodzenia w celu ich uniknigcia w przysztosci. W tym
aspekcie zastosowanie gier symulacyjnych w edukacji moze by¢ inspirujaca
metodg rozwoju kompetencji pracownikow.

Wykorzystanie edukacyjnych gier symulacyjnych w rozwoju kompetencji
pracownikow

Pojeciu ,.kompetencje” przypisuje si¢ zwykle dwa znaczenia. Pierwsze — to za-
kres petnomocnictw i uprawnien okreslonych przepisami dziatania. Drugie — Klu-
czowe z punktu widzenia mozliwosci rozwoju kompetencji pracownikow w wyniku
zastosowania edukacyjnych gier symulacyjnych — to zakres wiedzy, umiejg¢tnosci
i postaw pracownika, niezbgdnych do pelienia wyznaczonej roli zawodowe;.

Istnieje wiele klasyfikacji kompetencji, dokonywanych przez réznych badaczy.
Jedng z czes$ciej przywotywanych jest podziat na kompetencje poznawcze, funkcjo-
nalne, spoteczne i metakompetencje [Delamare Le Deist, Winterton 2005: 39].

1. Kompetencje poznawcze — wiaza si¢ ze zdolnoscig do uczenia si¢, rozumie-
nia i zapamig¢tywania, otwartos$cig, innowacyjnoscia Spojrzenia.

2. Kompetencje funkcjonalne (inaczej techniczne lub ,twarde”) — zwigzane
z wykonywaniem danego zawodu czy praca na okre$lonym stanowisku.

3. Kompetencje spoteczne (inaczej behawioralne lub ,,migkkie”) — dotycza
zachowania si¢ w pracy, sfery kontaktoéw z innymi ludZzmi, (np. rozwigzy-
wanie konfliktow, umiejetnos¢ wspotpracy, dazenie do wspdlnych celow, ta-
twos¢ i che¢ budowania relacji).

4. Metakompetencje, ktore wiaza si¢ z jednej strony ze zdolnoscia do uczenia
si¢ i refleksji, z drugiej — z umiejetnoscia radzenia sobie w warunkach stresu
i niepewnosci.

Przedstawiona typologia kompetencji jest wedlug jej autoréw szczegolnie
przydatna do ksztalttowania rozwoju zawodowego kadry [Oleksyn 2010: 26].

Nalezy podkresli¢, ze obecnie wigkszo$¢ uniwersytetow, szkot biznesowych
i korporacji na catym $wiecie wprowadza do programow edukacyjnych indywi-
dualne i grupowe gry biznesowe, ktére maja na celu diagnoze i rozwdj kompe-
tencji w zakresie rozwigzywania problemoéw oraz analize zdolnos$ci do zarzadza-
nia najbardziej ztozonymi sytuacjami.

Na rynku szkoleniowym funkcjonuje obecnie wiele typoéw symulacji, umoz-
liwiajacych rozwijanie roznorodnych kompetencji [Margulis 2005: 84]:

222



— symulacje systemowe (ERP i CRM): aplikacje komputerowe, ktore nasladu-
ja operacje systemowe. Pozwalajg one przede wszystkim na testowanie wie-
dzy i metod zarzadzania w §rodowisku wirtualnym przed przeniesieniem ich
do praktyki;

— symulacje $§rodowiska (lot, wojna, miasto, cywilizacja itd.): gry, ktore maja
miejsce w $§wiecie wirtualnym i posiadajg strukture oraz scenariusz upodab-
niajacy je do realnego $wiata, np.: Sim City, Flight Simulator. Te gry umoz-
liwiajg kreowanie, projektowanie i zarzadzanie miastami, latanie samolotem,
prowadzenie pojazdow i postugiwanie si¢ innymi maszynami za pomoca
niemal rzeczywistych komend, sytuacji i odczu¢;

— symulacje sytuacyjne (negocjacje, biznes, zarzadzanie itd.): gry i symulacje,
w ktorych prezentowane sa problemy istniejace w prawdziwym swiecie.
Dokonujac zestawienia rodzajow gier symulacyjnych w powiazaniu z rodza-

jami kompetencji mozna zauwazy¢, ze idea gier opartych na symulacjach syste-

mowych i srodowiskowych koncentruje si¢ przede wszystkim na rozwoju kom-
petencji poznawczych i funkcjonalnych pracownikow tzn. odnoszacych si¢ do
poszerzania ich wiedzy oraz ksztaltowania umiejetnosci zwigzanych bezposred-
nio z wykonywanym zakresem obowigzkoéw. Zastosowanie trzeciego rodzaju
symulacji — sytuacyjnych — w najwickszym stopniu pozwala wzmocni¢ kompe-
tencje spoteczne i metakompetencje. Szczegdlnie mozliwos¢é rozwoju kompe-
tencji behawioralnych — zwigzanych z zachowaniem si¢ pracownika w obsza-
rach zawodowych, jest istotnym walorem tej grupy gier symulacyjnych ze
wzgledu na fakt, ze stwarzaja one duze mozliwo$ci zaaranzowania realistycz-

nych sytuacji [Whiddett, Hollyforde 2003: 94].

Powyzsze stwierdzenia poparte sa wynikami réznych badan, przeprowadzo-
nych wsrdd osoéb uczestniczacych w zajeciach zrealizowanych przy wykorzysta-
niu edukacyjnej gry symulacyjnej [Wawer i in. 2010: 65]. Uzyskane w bada-
niach rezultaty pozwalajg sformutowaé wniosek, ze do najwazniejszych kompe-
tencji pracownikow, rozwijanych dzigki sytuacyjnym grom symulacyjnym,
mozna zaliczy¢: analiz¢ informacji, myslenie strategiczne, budowanie zespotow,
komunikacje interpersonalna, motywowanie wspotpracownikow, podejmowanie
decyzji, umiejetno$¢ pracy pod presjg czasu, rozwigzywanie sytuacji kryzyso-
wych, umiej¢tnos¢ pracy w warunkach konkurencji i rywalizacji. Inne kompe-
tencje réwniez znalazty odzwierciedlenie w strukturze umiejetnosci bizneso-
wych, rozwijanych dzigki uczestnictwu w grze symulacyjnej — m.in. umiejgtno-
§ci zarzadcze i negocjacyjne, determinacja w dziatlaniu oraz innowacyjnosc¢
i kreatywno$¢. Respondenci, oceniajagc rezultaty gier symulacyjnych, bardzo
pozytywnie postrzegaja zarowno §wiadome poszerzanie wiedzy oraz jej kon-
frontowanie z praktyka, wykorzystywanie w roznych obszarach biznesu, jak tez
jej przeptyw pomiedzy uczestnikami gry.
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Podsumowujgc mozna stwierdzié, ze edukacyjne gry symulacyjne sg efek-
tywnym narzedziem rozwoju pracownikow. W szerokim znaczeniu uczg ,,jak” —
poprzez bezposredni kontakt z problemem, natomiast nie ucza ,,ze” — tzn. nie
jest to uczenie si¢ poprzez opis, ktore jest najczgsciej zwigzane z tradycyjng
forma nauczania akademickiego [Bottu¢, Bottu¢ 2004: 17].

Zakonczenie

Gry symulacyjne wykorzystywane w edukacji posiadajg wiele istotnych za-
let. Sg doskonatym sposobem pobudzania motywacji do nauki, w bezstresowy
sposob ujawniajg luki kompetencyjne, a ,,zabawowy charakter” poszerza mozli-
wosci ich zastosowania do analizy i rozwoju tych kompetencji, ktore w trady-
cyjny sposob bytyby trudne do zweryfikowania.

Jednak wykorzystanie gier symulacyjnych moze powodowa¢ pojawianie si¢
obaw i watpliwosci zarowno u ,,graczy”, jak i nauczycieli oraz szkoleniowcow,
ktorzy nie sg przekonani do tej formy prowadzenia zaj¢¢ [Silberman 2004: 169].
Po pierwsze, istnieje ryzyko, ze uczestnicy gry uznajg jg za zwyklg zabawe, co
moze skutkowaé niepowaznym podejsciem do samej rozgrywki i do jej scena-
riusza. Po drugie, pojawia si¢ zagrozenie, ze osoba, u ktorej zdiagnozowano
okreslong luk¢ kompetencyjna nie zaakceptuje takiej interpretacji rezultatu gry,
natomiast stwierdzi niskg uzyteczno$¢ samego narzedzia weryfikacji. Czgsto
pojawia si¢ wowczas komentarz: ,,W pracy oczywiscie zachowalbym si¢ ina-
czej, ale tutaj tylko bawitem si¢”. Po trzecie, zagrozeniem dla efektywnosci za-
je¢ prowadzonych w oparciu 0 gry symulacyjne jest brak u osob je prowadza-
cych dostatecznej wiedzy i umiejetnosci w zakresie doboru konkretnych gier do
wyznaczonych celow dydaktycznych.

Jednak pomimo tych zagrozen, gry symulacyjne, szczegolnie te o charakte-
rze sytuacyjnym, maja dodatkowy, niepodwazalny atut. Zaangazowanie si¢
w nich wymaga od uczestnikow checi i umiejetnosci wspolpracy, budowania
relacji interpersonalnych, rozwigzywania konfliktow, podejmowania roli lidera
zespotu. To miedzy innymi mozliwo$¢ rozwijania kompetencji spotecznych,
ksztattowanych poprzez kontakt z ,,realnym” wspotpracownikiem, kontrahentem
czy partnerem biznesowym, bedzie stanowic istotng przeciwwagge dla coraz cze-
$ciej prowadzonych internetowych szkolen on-line, w ktorych wigkszo$¢ dziatan
i podejmowanych aktywnosci ma jedynie charakter wirtualny.
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Streszczenie

W dobie cywilizacji innowacji technologicznych, szczegdlnie istotne staje
si¢ ksztaltowanie kompetencji spolecznych pracownikéw, ktore sa zwigzane
z budowaniem pozytywnych relacji interpersonalnych w organizacji. Cel ten
moze by¢ osiagniety dzicki edukacyjnym grom symulacyjnym, bedacym intere-
sujaca, ale przede wszystkim skuteczng metoda rozwijania réznych grup kompe-
tenciji.

Stowa kluczowe: gry symulacyjne, edukacja, rozwoj pracownikow.

Educational simulation games in the development of employees competencies

Abstract

In the era of technological innovation civilization, particularly important is
the development of social competencies of employees that are associated with
building the positive interpersonal relationships within the organization. This
objective can be achieved through educational simulation games, which are in-
teresting, but most of all an effective method to develop the various groups of
the competencies.

Key words: simulation games, education, employees development.
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