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Gry szkoleniowe w nauczaniu dorostych

Metoda | zastosowanie na przyktadzie gry
komunikacyjno-decyzyjnej MaxCom

MARCIN £ACZYNSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Simulation games in teaching adults. Method and application based
on the communication and decision-making game MaxCom

In this text I present rudimentary information about; the origins of using
simulation games in teaching adults, the Polish simulation games market and
the basic conditions under which a successful social skills training workshop
for adults with games could be conducted. My work is based on the game defi-
nition by Clark Abt and Anna Brzeziniska’s description of the ways in which
a group of adults may learn. The paper also contains a depiction of a sample
game which shows a practical application of the idea of simulation games for
adults in the game MaxCom.

Gry i symulacje szkoleniowe zaprojektowane specjalnie do wykorzystania
podczas nauczania os6b dorostych majg dtugg tradycje. Najstarsze udoku-
mentowane przypadki zastosowania takich gier w czasach nowozytnych
datuje sie na drugg potowe XVII wieku. Pierwszymi grami uzywanymi do
nauczania dorostych byly gry wojenne, stosowane podczas szkolenia oficeréw
armii pruskiej. Najstarszy podrecznik do gier tego typu wydano w 1664 roku
(Piskor, 1920). Wielokrotnie modyfikowane i rozwijane gry wojenne pozosta-
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waly najpowszechniej uzywanym narzedziem treningowym skierowanym
do dorostych az do potowy XX wieku. W tym okresie, réwnolegle w Zwigz-
ku Radzieckim i w USA, rozwinal si¢ gatunek strategicznych gier decyzyj-
nych, przeznaczonych do szkolenia osdb petnigcych funkcje kierownicze
w przedsiebiorstwach produkcyjnych. Pierwszg gre kierowniczg wykorzy-
stywang w §wiecie zachodnim opracowatlo i wdrozylo w 1956 roku American
Management Association. Lata 60. i 70. przyniosty burzliwy rozwéj narzedzi
szkoleniowych opartych na grach - w samych tylko Niemczech w polowie
lat 60. byto w uzyciu ponad dwieécie szkoleniowych symulacji i gier decyzyj-
nych (Kozinski, 1993).

W Polsce gry takie byly w uzyciu od lat 70., na ten okres datowane sg tez
pierwsze zachowane w bibliotekach materiaty zwigzane z rodzimymi grami
kierowniczymi (np. Piasecki, 1979). Okres lat 9o. przynidst pewien regres
w wykorzystaniu gier w szkoleniu dorostych, ale juz po 2000 roku nastapit
znaczny wzrost zainteresowania firm zamawiajacych i sprzedajacych szkolenia
z uzyciem tego typu narzedzi, a obecnie na rynku dziata kilka firm wyspecja-
lizowanych wylgcznie w prowadzeniu szkolen z uzyciem gier’.

1. Gra szkoleniowa

Gry uzywane w szkoleniu dorosltych, jak zresztg wszystkie gry stosowane
w dydaktyce, stwarzajg jeden istotny problem definicyjny. Ot6z wedtug niekto-
rych definicji pojecia gry, ,gier szkoleniowych” nie mozna w ogéle nazwac
grami. Analiza przegladu dokonanego przez Salen i Zimmermana (2003) w ich
pracy Rules of Play pokazuje, ze gry szkoleniowe nie spetniajg definicji gry
stworzonych przez czterech autoré6w — Rogera Caillois, Bernarda Suitsa, Eliot-
ta Avedona i Briana Sutton Smitha. Definicje te Igczy kryterium dobrowol-
nos$ci udziatu w rozgrywce. Mimo swobodnej atmosfery, jaka stwarza cze$é
gier szkoleniowych, w przewazajacej wiekszosci przypadkéw nie moze by¢
mowy o dobrowolno$ci udziatu - uczestnicy sq delegowani przez pracodawce
do udzialu w grze na tych samych zasadach jak podczas normalnego szkolenia.

Do okreslenia istoty gier szkoleniowych najbardziej adekwatna jest defini-
cja gry stworzona przez Clarka C. Abta (1970). Brzmi ona:

Reduced to its formal essence, a game is an activity among two or more independent
decision-makers seeking to achieve their objectives in some limiting context. A more

! Te firmy to: SHTraining Doradztwo Personalne i Szkoleniowe, Sigma Games, Pracownia Gier
Szkoleniowych, House of Skills i CTPartners.
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conventional definition would say that a game is a context with rules among adversaries

trying to win objectives (cyt. za: Salen, Zimmermann, 2003, s. 74).
Kluczowymi elementami tej definicji sa :

< aktywny udzial w interakcji przez dwoch lub wiecej graczy;

< mozliwoé¢ podejmowania decyzji przez graczy;

< dazenie do osiggniecia celow;

< kontekst ograniczajacy dziatania graczy (reguty i mechanika gry).

Definicja ta zawiera najwazniejsze elementy tworzgce gre szkoleniowg,
poza dwoma. Sg nimi:

< cel - gra szkoleniowa ma wyrazny cel, zewnetrzny wobec catego prze-
biegu rozgrywki, jakim jest osiagniecie zmiany postaw u uczestnikow;

< nasladownictwo - praktycznie wszystkie gry szkoleniowe nasladujg
okres$lone rodzaje sytuacji zachodzacych w pracy oséb szkolonych lub
w ich otoczeniu zawodowym, tak aby do§wiadczenie, jakiego dostarcza
rozgrywka, bylto przekladalne na sytuacje zawodowe.

2. Rynek i typologia gier szkoleniowych

W chwili obecnej w Polsce dziata kilka firm szkoleniowych wyspecjalizowa-
nych w szkoleniach z grami. Firmy te oferuja tacznie kilkadziesiat produktéw
szkoleniowych wykorzystujacych rézne gry*. Dodatkowo niektdre duze firmy
szkoleniowe uwzgledniajg w swojej ofercie szkolenia z grami jako element
szerszego portfolio szkolen®. Pewna liczba gier uzywana jest przez uczelnie
wyzsze*, a takze przez firmy eventowe organizujace wyjazdy integracyjnes.
W chwili obecnej na rynku funkcjonujg zaréwno gry na licencji z innych
krajow (w przewazajacej wiekszosci z USA i Niemiec), jak i gry autorstwa
rodzimych projektantéw. Te pierwsze stanowig obecnie wiekszo$¢ rynkows,
ale grupa funkcjonujgcych na rynku gier polskich rozwija sie bardzo dynamicz-
nie, zwlaszcza grupa gier integracyjnych i planszowych gier szkoleniowych.

2 Proéba okreslenia dokladnej liczby nie ma sensu, bo zaréwno schematy szkolen, jak i wersje
gier zmieniajg sie stosunkowo szybko. Czesto ta sama gra wystepuje w kilku wersjach (czasem pod
réznymi nazwami), w zaleznosci od zastosowania, czesto tez rézne wersje szkolenia sprzedawane
jako osobne produkty oparte sg na tej samej grze.

3 Na przyktlad firma Nowe Motywacje z Krakowa.
* Na przyklad symulacja CERES uzywana w Szkole Gléwnej Handlowe;j.
> Na przyktad warszawska firma O$rodek Umiejetno$ci Komunikacyjnych , Linia”.
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Gry szkoleniowe sg obecnie uzywane do bardzo réznorodnych szkolen.

W ponizszej tabeli zebralem kilka przykladow gier realizujacych rozmaite
potrzeby szkoleniowe:

Tematyka szkolenia Tytul gry
Negocjacje »Envoys”
Zarzadzanie projektem ~Wyzwanie Egiptu”

Zarzadzanie LJHEXAGON”
Zarzadzanie procesem ~Factory”
Teambuliding »Zamek”
Zréwnowazony rozwoj »Energy Quest”
Wspolpraca w grupie MaxCom

Zrodto: opracowanie wiasne z wykorzystaniem pracy: Bielecki, Wardaszko, 2009

Pod wzgledem wykonania i mechaniki gry szkoleniowe bardzo przypomi-

najg gry tworzone dla rozrywki. W grupie gier uzywanych podczas szkolen

mozna zatem znalez¢ zaréwno gry komputerowe, jak tez planszowe, karciane
i podobne do gier fabularnych. Pomimo wspoélnego celu stosowania tych gier
istnieje co najmniej kilka czynnikéw, ktére je réznicujg. Najwazniejsze z nich

to:

Medium, w jakim osadzona jest gra: na rynku funkcjonujg zaréwno gry
planszowe, karciane czy tekstowe, jak tez gry wspomagane kompute-
rem oraz gry w calo$ci komputerowe.

Czas trwania: gry szkoleniowe przewaznie trwaja od kilku godzin do
dwoch dni, chociaz istniejg tez gry (w uzyciu zwlaszcza na uczelniach)
rozgrywane przez dtuzszy okres.

Cele szkoleniowe: podstawowe rozrdznienie celu szkoleniowego odnosi
sie do podzialu na szkolenia ,twarde”, zwigzane z okreslonym zakresem
wiedzy, oraz ,miekkie”, zwigzane z kompetencjami spolecznymi, umie-
jetnoscig komunikacji itd.

Koszt realizacji warsztatu: powigzany czesciowo z czasem trwania gry
oraz krajem pochodzenia licencji, bardzo mocno rdznicuje wykorzy-
stywane gry.

Typ licencji i stopien otwartosci gry na modyfikacje: wyrdzni¢ mozna
gry ,zamkniete” (czesto pochodzgce z zagranicy), ktérych tresé
i mechanika nie moga ulec tatwej modyfikacji, oraz gry o bardziej
otwartym charakterze, ktére firma oferujgca szkolenie jest w stanie
dostosowac do potrzeb konkretnego zamawiajacego.
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Reasumujgc, oferta gier szkoleniowych dla dorostych dostepnych w Polsce
jest bardzo zr6znicowana. Mimo rosnacej popularnosci gier planszowych
wcigz trudno wskazac jeden rodzaj gier czy symulacji dominujacy nad pozo-
stalymi, jezeli chodzi o czesto$¢ zastosowania w praktyce.

3. Wykorzystanie gier w nauce dorostych

Z punktu widzenia psychologii rozwojowej grupa oséb uczestniczacych

w szkoleniach, ktére sg prowadzone z wykorzystaniem omoéwionych wcze-
$niej gier, obejmuje osoby zaliczane przez Anne¢ Brzezinska (2005) do kate-
gorii mlodych dorostych i dojrzatych dorostych (osoby w przedziatach wieko-
wych, odpowiednio, od 18 do 34 roku zycia oraz od 34 do 65 roku zycia). Proces

uczenia si¢ 0s6b w tych przedzialach wiekowych przebiega zupelnie inaczej

niz w grupie dzieci i mlodziezy, co musi znaleZ¢ odzwierciedlenie w struktu-
rze gier edukacyjnych skierowanych do dorostych. Analizujac zmiany, jakie

wedlug Brzeziniskiej zachodza w funkcjonowaniu poznawczym ludzi w okresie

dorosto$ci, mozna sformutowad nastepujace postulaty dotyczgce ksztaltu gier
szkoleniowych dla dorostych:

<

Gra powinna mie¢ aktywizujacy i angazujacy charakter, co pomaga
przezwyciezy¢ wstepny, wyzszy niz u dzieci i nastolatkdw, op6r wobec
przyswajania nowej wiedzy.

Material prezentowany w trakcie gry, a takze sama mechanika gry
powinny w relatywnie malym stopniu obcigzac¢ pamie¢ krétkotrwats.
Gra powinna prezentowac przyktady zastosowan przekazywanej
wiedzy, powinna tez tworzy¢ okazje do sprawdzenia i zmiany utrwa-
lonych nawykow uczestnikow.

Przyklady uzywane w grze powinny by¢ konkretne, nalezy unika¢
zbednych abstrakgji.

Gra powinna czesciowo odzwierciedla¢ dotychczasowe do§wiadczenia
uczestnikéw, powinna tez stwarzac trenerowi miejsce na wykorzystanie
doswiadczen zawodowych oséb uczestniczgcych w szkoleniu.
Projektujac gre, nalezy unikaé rozwigzan mechanicznych pozbawiaja-
cych uczestnikéw wplywu na przebieg rozgrywki (rozwlektych symu-
lacji, elementu losowego).

Gra powinna sprawiaé wrazenie powaznej. Winna by¢ cho¢ czesciowo
osadzona w realiach pracy uczestnikoéw, odwolywac sie do znanych im
rol spotecznych, stawiac im realistyczne problemy do rozwigzania.
Gra powinna wytwarzac szeroki zakres bodZcow - dotykowych, wizu-
alnych, stuchowych (co prawdopodobnie jest jednym z czynnikow

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



76 Marcin tgczynski

decydujacych o rosngcej popularnosci szkoleniowych gier planszo-
wych) - oraz docierac z przekazem szkoleniowym do oséb o réznych
utrwalonych stylach uczenia sie.

< Narzedzie szkoleniowe powinno dostarczac uczestnikom materiatu do
refleksji na temat wlasnego sposobu zachowania w organizacji i narze-
dzi do refleksyjnej modyfikacji tego zachowania.

W praktyce uzywane obecnie gry szkoleniowe spetniajg wiele z powyz-
szych postulatéw, lecz realizacja czesci z nich napotyka trudnosci. Tak jest na
przyklad w przypadku postulatu dawania uczestnikom szerokich mozliwosci
decyzyjnych w grze, ktérego nie spelnia wiele gier z rozbudowanymi elemen-
tami symulacji. Z punktu widzenia ich projektanta i trenera jest to rozwia-
zanie sensowne, bo element symulacji daje uczestnikom wiedze o realnym
przebiegu proceséw komunikacyjnych, decyzyjnych i finansowych w przed-
siebiorstwie, ale jednoczesnie jest to rozwigzanie negatywnie wplywajace na
zaangazowanie uczestnikow. Podobnie rzecz ma sie z postulatem ,,powaznosci”
gry. Jej realizm i zblizenie do sytuacji znanych uczestnikom utatwiajg przeto-
zenie do§wiadczen z gry na sytuacje rzeczywiste, ale rownocze$nie ograni-
czajg mozliwo$¢ urozmaicenia tematycznego rozgrywki i, posrednio, takze
jej wizualng atrakcyjnos$é.

Z punktu widzenia efektywnosci przekazywania wiedzy gry szkoleniowe
plasuja sie powyzej innych, tradycyjnych form uzywanych w nauczaniu doro-
stych (wyktadu, moderowanej dyskusji, omawiania studiéw przypadku). Wyni-
ki badan prowadzonych w Polsce (wciaz nielicznych; np. Bielecki, Wardasz-
ko, 2009) i na Zachodzie® pokazujg, ze efektywnos¢ przyswajania wiedzy’ za
pomocy narzedzi tego typu jest od kilku do kilkudziesigciu procent wyzsza
niz tradycyjnych form, w zaleznosci od struktury grupy, indywidualnych cech
uczestnikow, tematyki szkolenia czy stylu prowadzenia zajec.

4. Gra MaxCom — prezentacja narzedzia

Na potrzeby tego artykulu przygotowalem prezentacje jednej z gier szkolenio-
wych mojego autorstwa, gry MaxCom, stuzgcej do rozwijania umiejetnosci

¢ Bogatg baze analiz zawieraja tomy materialéw pokonferencyjnych Association for Business
Simulation and Experiential Learning, dostepne na stronach Wayne University: <http://sbaweb.
wayne.edu/~absel/>, data dostepu: 20 maja 2011.

7 Mierzona zar6wno za pomocg klasycznych narzedzi ankietowych i testéw, jak i bardziej ztozo-
nych form ewaluacji, takich jak rozwigzywanie studiéw przypadku czy obserwacja zachowania szkol-
nych oséb w miejscu pracy.
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wspolpracy w grupie. Gra ta, opracowana w polowie 2009 roku, funkcjonuje
na rynku od lutego 2010 roku i w tym czasie uzywana byla gléwnie w szkoleniu
zespolow informatykéw i inzynierow pracujgcych w zespotach projektowych.
Z gry korzystajg przewaznie firmy telekomunikacyjne i informatyczne.

4.1 Cele szkoleniowe

Gra MaxCom ma za zadanie rozwija¢ nastepujace umiejetnosci i postawy
u uczestnikow:

umiejetnos¢ organizacji i koordynacji dzialan przez cztonkéw grupy;
umiejetnos¢ komunikacji miedzy poszczegdlnymi cztonkami grupy;
zdolno$¢ podejmowania decyzji w grupie;

umiejetnos¢ wypracowywania wspolnych wartosci grupowych;
umiejetno$¢ rozwigzywania konfliktéw w grupie;

$wiadomo§¢ whasnych mocnych i stabych stron w pracy grupowe;j.

A A A A A A

Glownym celem szkolenia jest poprawa efektywnosci wspolpracy zespotu
i jego zdolnos$ci do adaptacji do wprowadzanych zmian (np. czestej w zespo-
tach projektowych wymiany cze$ci pracownikéw).

4.2 Konstrukcja i mechanika gry

MaxCom jest gra decyzyjna, w ktoérej uczestnicy wcielajg si¢ w zarzadcow
oddzialéw spotki MaxCom, realizujacych w grupie proces restrukturyzacji
firmy. Gtéwne decyzje, jakie podejmuja gracze, dotyczg przydzielania §rod-
kéw do poszczegdlnych etapdw wprowadzanych zmian, a takze koordynacji
realizowanych dziatan w czasie. Dodatkowo w kazdej turze gracze zmagaja
sie z problemami okresowymi, ktére wymagaja dodatkowych rozwigzan lub
utrudniajg prace grupy (ograniczajac mozliwo$¢ komunikacji, wprowadza-
jac zamieszanie w porzadku dzialan itp.). Gra trwa 18 tur i jest rozgrywana
w dwdch blokach po 9 tur. Koncowy wynik graczy okreglany jest jako stopien
poprawy stanu powierzonej im sp6iki.

W poszczegdlnych turach gracze najpierw otrzymuja dochody (w specjal-
nych uzywanych w grze banknotach), jakie generuja ich oddziaty, oraz
informacje o okresowych problemach. Potem w grupie podejmuja decy-
zje dotyczgce dzialan poszczegdlnych oddziatéw spéiki, a nastepnie oddaja
prowadzacemu karte ze spisanymi informacjami o podjetych decyzjach.
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Zrédto: Materiaty informacyjne o grze MaxCom

Po zakonczeniu rozgrywki uczestnicy otrzymuja informacje o swoim wyni-
ku, po czym ma miejsce oméwienie przebiegu gry, pokazujace, jak podczas
pracy zespotéw funkcjonowaly réine elementy procesu grupowego, jak
uczestnicy reagowali na problemy, w jaki spos6b podejmowano decyzje i jak
przebiegata komunikacja w grupach. Ta cze$¢ szkolenia pozwala wlasciwie
zinterpretowaé do§wiadczenie, jakiego dostarczyla gra, i wyciggnac z niego
whnioski dotyczace sposobéw na poprawe dziatania zespotu i kompetenciji jego
cztonkow. Ewaluacja szkolenia realizowana jest poprzez ankiete, w ktorej
uczestnicy oceniajg atrakcyjnos$¢ prowadzonych zajed, a takze uzytecznosé
przekazanej wiedzy i wlasnych do§wiadczen. Dodatkowsg formg pomocnag
w ewaluacji jest ustna informacja zwrotna.

5. Podsumowanie

Gry szkoleniowe sg wykorzystywane (i prawdopodobnie beda stosowa-
ne w coraz wiekszym stopniu) w edukacji i rozwoju osobistym oséb pracu-
jacych. Model organizacji uczgcej sie, proponowany przez cze$é autoréw
(zob. np. Senge, 1998), zaktada, Ze ustawiczne ksztalcenie, rozwoj kompeten-
cji pracownikéw i ich dostosowanie sie do specyfiki zmiennego srodowiska
pracy beda coraz wazniejszym elementem funkcjonowania nowoczesnych firm.
A skoro, jak sugeruja badania prowadzone w USA od prawie 30 lat, gry szko-
leniowe sg dzi$ jedng z bardziej efektywnych i angazujacych form ksztalcenia
dorostych, to takze ich rola na rynku szkolen i narzedzi edukacyjnych bedzie
rosngc.
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Gry szkoleniowe w nauczaniu dorostych. Metoda i zastosowanie na przy-
kiadzie gry komunikacyjno-decyzyjnej MaxCom

Abstrakt

W tekscie prezentuje podstawowe informacje na temat genezy zastosowania
gier szkoleniowych w uczeniu dorostych, rynku gier szkoleniowych w Polsce,
a takze uwarunkowania skutecznego wykorzystania gier szkoleniowych
podczas treningu umiejetnosci spotecznych prowadzonego z osobami doro-
stymi. Bazuje na definicji gry opracowanej przez Clarka Abta oraz na opisie
sposobow uczenia sig grupy osob dorostych opisanej przez Anng Brzeziriskq.
Artykut zawiera takze opis przyktadowej gry pokazujgcy praktyczne zasto-
sowanie koncepcji gier szkoleniowych dla dorostych w grze MaxCom.
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