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GAMIFICATION - LEARNING BY DOING AND FUN?

Symulacyjne gry menedzerskie stanowiq dzisiaj powszechny element szklenia menedzerow. W
trakcie treningu z symulacyjnggrg menedzerskq uczestnik wzbogaca i rozszerza swoje doswiadczenia,
co pozwala mu lepiej podejmowac decyzje w rzeczywistym zarzqdzaniu firmq. Gra pozwala na zdobycie
nowych umiejetnosci decyzyjnych w warunkach mozliwie najblizszych do poznania bezposredniego
czyli do learning by doing. Ze wzgledu na te cechy symulacyjne gry decyzyjne wpisaly si¢ na state w
zestaw efektywnych metod treningu menedzerow. W ostatnich latach rosngca popularnosé gier (przede
wszystkim komputerowych) przyczynita sie do pojawienia koncepcji gamifikacji czyli wykorzystania
wlasciwosci, technik ifilozofii gier jako metodyki zarzqdzania w firmie. Autor zastanawia si¢ nad
mozliwosciami zastosowania gamifikacji do uatrakcyjnienia korzystania z symulacyjnych gier
menedzerskich w nauczaniu roznych aspektow zarzqdzania.

Stowa kluczowe: Symulacyjne gry menedzerskie, gamifikacja (grywalizacja), nauczanie
doswiadczalne, learning by doing

Pojecie [gra] wydaje si¢ by¢ w stanie objgcé wszystko w
co mogq “‘grac” zwierzeta, dzieci i dorosli: gry zrecznosciowe
i umiejetnosciowe, gry przygodowe, zgadywanki, gry loteryjne,
wystawy i przedstawienia wszystkich rodzajow. Zaryzykujemy
nazwanie kategorii “gra” jednq z najbardziej fundamentalnych
w Zyciu.

J. Huizinga (1955, s. 28)

Wstgp. Obserwujemy wyrazne ozywienie w obszarze rozwoju i wykorzystania
symulacyjnych gier decyzyjnych. Owemu ozywieniu sprzyjaja w roznym stopniu
nastgpujace czynniki:

1. Niezwykle dynamiczny postgp w rozwoju technologii informatyczno-
komunikacyjnych /CT.

2. Wymuszone przez owe wysokie tempo zmian, preferowanie przez menedzeréw
zdobywania konkretnych umiejetnoSci w miejsce poznawania solidnych podstaw
teoretycznych metod i technik zarzadzania.

3. Stopniowe ,zawlaszczanie” coraz wigkszego obszaru naszej rzeczywistosci
spoteczno-ekonomicznej przez tzw. Digitalnatives (nastgpcy pokolenia Y) nazywanych
rowniez: pokoleniem Z, generacjg M (multitasking), generacjq C (connected) czy Net
(sieciowg) czyli przedstawicieli tej czesci najmtodszej generacji, ktora staje si¢ Swiadoma
swojej innosci.

4. Rosnace pozytywne nastawienie do roli gier symulacyjnych zaréwno teoretykow jak
1 praktykow zarzadzania.

5. Pojawienie si¢ nowej metodyki zarzadzania: gamifikacji

Trzydziesci kilka lat temu A. Kozminski 1 A. Zawislak(1982) dowodzili w ksiazce
Pewnosé i gra, ze organizacje mozna traktowac jako system wielkiej rzeczywistej gry. Jednak
koncepcja ta w zasadzie nie wyszta po za dywagacje teoretyczne. Prezentowana dzisiaj
koncepcja gamifikacji zwana réwniez grywalizacjg czy gryfikacjg to nie jest bezposredni
powro6t do tamtej koncepcji chociaz bazuje na sformutowanym wowczas paradygmacie, ze
»organizacja jest gra”. Oznacza to, ze mozemy w zarzadzaniu organizacja stasowac reguty
zaczerpnigte bezposrednio z gier. Celem takiego rozwiazania jest zastosowanie elementow
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techniki i filozofii gier w obszarach niezwiazanych bezposrednio ze $wiatem gier widzac w
takim podejsciu szanse na wzrost efektywnego zaangazowania pracownikéw w realizacje
stawianych przed nimi zadan w firmie. Wedhug ,,wyznawcoéw” tej koncepcji wykorzystanie
filozofiiitechnik, ktore saimmanentna cecha popularnych gier pozwolina stworzenie systemow
zarzadzania bazujacych na wywotywaniu spontanicznego zaangazowania pracownikow
w realizowane przez nich zadnia. Chodzi tu gltownie o wykorzystanie stosowanych w
grach mechanizmoéw rozpoznawanych przez psychologi¢ behawioralnag. Mechanizmy te
zorientowane sa na podnoszenie niewymuszonego zaangazowania w okre$lone dziatania.
Oczywiscie trzeba uwazaé zeby nie przenosi¢ z gier najbardziej prymitywnych technik
rywalizacji, ktore wyzwalaja bezwzgledna che¢ zwycigstwa za wszelka ceng. Mogtoby to
wywota¢ zachowania niechciane np. makiawelistyczne.

Zainteresowanych bardziej tematyka gamifikacji odsytam do ksiazek: B. Reeves& L.
Read (2013). Total Engagement: Using Games and Virtual Worlds to Change the Way Peo-
ple Work and Businesses Competeoraz Werbach K., Hunter D. (2012). For the Win. How
Game Thinking Can Revolutionize Your Business. Wharton.

Symulacyjne gry decyzyjne. Andrzej Kozminski (2012) w ksiazce Zarzgdzanie w
warunkach niepewnosci. Podrecznik dla zaawansowanych, za najbardziej istotne cechy
wyroznlaja< ceglobalna gospodarke sieciowa oparta o WledZQ uznat:

— jej dynamizm (szybko$¢ zachodzacych zmian i znaczne skrocenie czasu realizacji
decyzji),

— bardzo wysoka konkurencyjnos¢ (IBM, ktéra w latach sze$¢édziesiatych miata ok.
2500 konkurentdéw, dzisiaj musi stawic¢ czota ponad 50 000),

— usieciowienie (w oparciu o rozlegte sieci teleinformatyczne) oraz

— indywidualizacja oferty dla ostatecznego nabywcy

Nie przypadkowo na pierwszym migjscu wym1en10ny zostat ,,dynamizm”. Jest to,
moze jeszcze powszechnle niedoceniana, ale najwazniejsza cecha gospodarki sieciowej. To
ta cecha najczegsciej przesqdza dzisiaj o sukcesie w szeroko pOthym biznesie.

Zmiany wymuszaja powstawanie nowych pode]sc 1 metodyk pozwalajacych na
efektywne zarzadzanie w dynamicznie zmieniajacym si¢ srodowisku. Firmy, ktore najszybciej
reaguja na wyzwania stawiane przez webonomie uzyskuja niemal natychmiastowa przewage
konkurencyjna na rynku. Sytuacja taka stawia przed nami pytanie: jakimi metodami nauczaé
1 trenowac wspotczesnych menedzerow tak, aby robi¢ to skutecznie ale jednocze$nie bardzo
szybko. Przy czym najwazniejsze jest wlasciwie nie tylko zrozumienie nowej metodyki, ale
jej praktyczne opanowanie. Nalezy wobec tego rozrdzni¢, ze czym innym jest opanowanie
nowej metodyki Zarzqdzania np. zarzqdzania procesowego przez bezposredniego uzytkownika
tego podej$cia a czym innym zrozumienie filozofii nowego podejsc1a przez menedzerow
wyzszych szczebli, ktorzy decyduja o implementacji nowych rozwigzan organizacyjnych w
firmie. W pierwszym przypadku wystarczy przygotowaé dobry podrecznik instruktazowy
1 ,,zmusi¢” potencjalnego uzytkownika do zapoznania si¢ z nim a nastgpnie ,,.kaza¢” mu
odby¢ odpowiednia liczbg ¢wiczen. W drugim, dla zrozumienia filozofii nowej koncepcji
zarzadzania konieczne jest wykorzystanie innych metod ksztatcenia. Np. ,zwinne (agile)
projektowanie”, to zarzadzanie firma w sposob pozwalajacy na elastyczna, szybka reakcje
na zmieniajace si¢ uwarunkowania biznesowe srodowiska, w ktorym dziata. Tego nie da si¢
nauczy¢ metoda ,,nakazowa” czyli na podstawie podrecznika instruktazowego (zob. Bielecki
W.T.,2013).

Inny przyklad: zarzqdzanie wiedzq. Zrozumienie istoty tego podej$cia mozna uzyskaé
tylko przez stworzenia warunkow, ktore pozwola autentycznie poczu¢ ,,na wlasnej skorze”
jak nowe podejscie (metodyka) dziata w praktyce, jak funkcjonuje tacztknowledge jakie
przynosi korzysci itd. Jezeli menedzerowie szczebla decyzyjnego zgodza si¢ z intuicyjnie
stusznym dla nich stwierdzeniem: Zarzqdzanie procesami biznesowymi w przedsiebiorstwie
umozliwia szybkq adaptacje do zmieniajgcego si¢ dynamicznie Srodowiska ekonomiczno-
spoltecznego, to bez odpowiedniego treningu nie beda w stanie poprawnie wdrozy¢ owego
zarzqdzania procesowego w codzienna praktyke zarzadzania w swojej firmie.
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I jeszcze jeden przyklad — koncepcja BOS -Blue Ocean Strategy C.W. Kima iR.
Mauborgne (2005) z Harvard Business School. Lektura tej $wietnej ksiazki nie jest
wystarczajaca do tego, by po jej przeczytaniu podja¢ odwazna decyzj¢ o opracowaniu
strategii firmy w oparciu o metodyke BOS z pelnym przekonaniem, ze robi si¢ to zgodnie
z regutami sztuki.

Opisane wyzej (i wiele innych) przypadkl Wymagajq formy treningu pozwalajacej
na ich efektywne opanowanie. Najlepszym rozw1qzanlem byloby wykorzystanie podejsma
learning by doing czyli praktykowanie na ,,zywym organizmie” firmy. Przedsigbiorstwa nie
decyduja si¢ na takie rozwiazanie przede wszystkim ze wzgledu na duze ryzyko poniesienia
wielkich strat (nie tylko ﬁnansowych) w przypadku niepowodzenia eksperymentu.

Rozpoznanym juz dawno wyjSciem sa specjalnie zaprojektowane treningi oparte o
symulacyjne gry menedzerskie. Nie ma lepszego sposobu, zeby efektywnie tzn. szybko przy
relatywnie niskim koszcie nauczy¢ menedzeréw praktycznej znajomosci nowych sposobow
zarzadzania. Symulacyjna gra decyzyjna BOSS (Blue Ocean StrategySimulation) pozawala
na zrozumienie istoty wspomnianej wczesniej koncepcji Kima i Mauborgne Blue Ocean
Strategy w stopniu umozliwiajacym efektywne stosowanie jej w praktyce.

Gamifikacja (grywalizacja). Jak podaja w swojej ksiazce K. Werbach i D. Hunter
(2012, s. 25) w 1980 roku profesor Richard Bartle z University of Essex uzyl terminu
»~gamifying” na okre$lenie ,,przeksztatcenia czego$ co nie jest gra w gre”. Natomiast pojecie
gamification w dzisiejszym znaczeniu tego stowa spopularyzowane zostato w dyskusjach
toczacych sig¢ w ostatnich latach jako nowa koncepcja zwigzana z wykorzystaniem podejscia
growego do zarzadzania w firmach. Wspomniani autorzy definiuja gamification jako,(...)
uzycie growych elementow i technik projektowania gier w niegrowych kontekstach” (s.26).
Wskazuja oni trzy powody dla ktérych rzeczywisty biznes powinien powaznie rozwazy¢
wykorzystanie gamifikacji: zaangazowanie, eksperymentowanie i rezultaty (Werbach K. i D.
Hunter D., 2012, s. 30).

Na rynku polskim koncepcje gamifikacji spopularyzowat P.Tkaczyk (2012) swoja
ksiazka pod tytutem ,,Grywalizacja”. Taki bowiem termin zaproponowal dla gamifikacji w
jezyki polskim.

Dzisiaj mozemy juz powiedzie¢, ze jest to nowa interesujaca koncepcja odpowiadajaca
na wspoéiczesne wyzwania metodologii zarzadzania. Koncepcja, ktora jezeli si¢ rozwinie,
moze sta¢ si¢ powszechnie obowiazujacq w ambitnie zarzadzanych biznesach bez wzgledu na
branze czy skalg. Sta¢ si¢ tak moze, poniewaz bazuje ona na naturalnej potrzebie cztowieka
do przyjemnego spg¢dzania czasu. Jej zastosowanie w firmie moze zamieni¢ pracg w dziatania
dajace pracownikom satysfakcje podobng tej jaka daja rozrywki oparte na grach. A wigc
podnoszace poziom adrenaliny, wyzwalajace chec¢ rywalizacji itp.

Dobrze zaprojektowana grywalizacja dla biznesu powinna efektywnie wykorzystywaé
réznorodno$¢ zatrudnionych w firmie pracownikow. Powinna funkcjonowaé jak trener
selekcjoner tworzacy z firmy jeden team. Podobnie jak robi to selekcjoner druzyny sportowe;j
konstruujac z zawodnikow grajacych w danym klubie druzyng tj. zesp6l ludzi zwlasciwie
przydzielonymi funkcjami i zadaniami w taki sposob aby mogta ona skutecznie rywalizowaé
z konkurentami.

Oczywiscie jeszcze daleka droga do ostatecznego werdyktu na temat skutecznos$ci
stosowalno$ci grywalizacji w praktyce biznesowej. Istnieje wiele niebezpieczenstw, ktore
moga by¢ przeniesione z gier do grywalizacji. W przesztos$ci podobne zjawisko obserwowac
mozna bylo przy stosowaniu symulacyjnych gier biznesowych, szczegodlnie w przypadkach
gdy byty one wadliwie skonstruowane.

Gamifikacja w nauczaniu zarzadzania. Jezeli mowimy o gamifikacji jako nowej
metodyce zarzadzania to pojawia si¢ pytanie: jak jej nauczac? I kolejne, ktore z dziedzin
zarzadzania sa szczegodlnie ,,podatne” na podejscie grywalizacyjne.

Przeanalizujmy problem na przykladzie zaczerpmqtym z ksiazki Inside the Box. A Proven
System of Creativity for Breakthrough Results panow Boyda i Goldenberga, ktorzyw wyniku
przeprowadzonych badan proponuja 5 zachowan innowacyjnych, ktoére zaobserwowali:




ISSN 2312-7600. Exonomiunuii HoOemiBcbKuii BicHuk. 2014. Ne 1 (7)

1. Subtraction (odejmowanie): Zredukowanie czegos o jeden element np. walkman to
pozbawienie magnetofonu funkcji nagrywania.

2. Taskunification (ujednolicenie): poszukiwanie dodatkowego zastosowania dla
czegos$, co juz funkcjonuje zadowalajaco — dziecigca gra w Afryce (chodzenie w koto i
pchanie przed soba zabawek) zostata wykorzystana do jednoczesnego pompowania przez nie
wody.

3. Multiplication (zwielokrotnienie): wieloogniskowa maszynka do golenia czy
dwuogniskowe okulary.

4. Division (podzial): rozdzielenie fizyczne lub oddzielenie funkcji — klimatyzatory
zaokienne (dwuczg$ciowe).

5. Attributedependency (zalezno$ci od wlasciwos$ci): okulary fotochromowe, czujniki
deszczu w wycieraczkach samochodowych.

Powstaje pytanie jak trenowaé umiej¢tno$ci pozwalajace na kreowanie pomystow
podobnych do wyzej wymienionych rozwiazan. Jak zacheci¢ niecierpliwa generacje
digitalnatives do podjgcia takiego treningu ,,innowacyjnos$ci wynalazczej”? Symulacyjne gry
menedzerskie dobrze wspomagaja trening przedsigbiorczo$ci biznesowej symulujac réznego
rodzaju rynki. Dziatajac jako pode]sc1e typu learning by doing pozwalaja na zdobywanie
doswiadczenia ,,bez kosztowo” uczac na bigdach. Proby wykorzystama symulacyjnych
gier menedzerskich do treningu , kreatywnej innowacyjnosci” nie bardzo si¢ sprawdzaja,
poniewaz nie sa one w stanie stworzyc wystarczajaco realnego Srodowiska sprzyjajacego
treningowi ,.kreatywnosci wynalazczej”.

Wydaje si¢, ze mozna by oprze¢ taki trening o rozwiazania proponowane przez
grywalizacje. To nadal bedzie pewna forma nauczania doswiadczalnego ale nie bedzie to
czyste learning by doing, ale learning by doing and fun dzigki wykorzystaniu mechanizmow
growych zaczerpnlqtych z najbardziej popularnych gier. Mozna powiedzie¢, Zze to nic
nowego, poniewaz nauczanie w formie zabawy (czyli pewnej odmianie gier) jest od dawna
stosowane w nauczaniu dzieci. Istnieja gry uczace dostosowane sa do wieku nauczanych
tak, aby byly dla nich jak najefektywmejsze Zastosowanie grywalizacyjnego podejsma w
nauczaniu ,,kreatywnosci innowacyjne;j” wydaje SIQ naturalng konsekwencja faktu, ze 1stmeje
wiele gier, w ktorych zwycigstwo wymaga oprocz przestrzegania regut rowniez (a moze
przede wszystkim) szukania nowych rozwigzan poza zdefiniowanymi weze$niej w instrukcji.
I ta cecha gier powinna by¢ przede wszystkim wykorzystywana w projektowaniu gamifikacji
w treningu przedsigbiorczo$ci u menedzerow.

Trening oparty o wykorzystanie gamifikacji musi by¢ bardzo starannie zaprOJektowany
w taki sposob, zeby podnosi¢ znacznie atrakcyjnosc¢ szkolenia i jednoczesnie nie ,,sptycac”
jego istoty i nie sprowadzi¢ do gry prese.

I tu pojawia si¢ kluczowe dla naszych rozwazan pytanie czy mozna wykorzystac
gamifikacj¢ w symulacyjnych grach menedzerskich czyli innymi stowy czy mozna wzbogaci¢
gre o rozwiazania growe?

W Kozminski Un1vers1ty Iuszy%y p1erwsze (opracowane przez Marcina Wardaszke
1 Michala Jakubowskiego) zajgcia nauczania zarzadzania oparte o ide¢ wykorzystania
grywalizacji. 1dea polega na wzbogaceniu syrnulacyjnej are decyzyjnej ododatkowe reguty
growe poprzez zastosowanie koncepcji ,,gry w grze” na wzor funkcji matematycznej tzw.
super pozycji f(g(x)) — GraX(gra(x)). Gdzie GraX jest symulacyjna gra menedzerska typu
total management game a wigc kompleksowa, a gra(x) jest gra dedykowana do trenowania
okreslonych umiejetnosci. Mozna sobie wyobrazic dalsza Wlelofunkcyjnq rozbudowg takiego
podejscia i stworzenie rozwigzan, ktore ogélnie mozna by opisac: GraX(gra(x)), gra(xz)
gra(x ”)) Koncepqa GraX(gra(x)) wymaga starannych 1 pracochlonnych przygotowan ale

wyraznie ,,wciaga” studentow w nauke poprzez specjalnie zaprojektowane intrygujace watki
fabularne, ktore wywotuja dodatkowa rywalizacjg.

Synergiczne wykorzystanie najnowszych technologii ICT, rozwiazan sieciowo-
1nternetowych oraz kreatywnosci 1 pomyslowo$ci treneréw stwarza przed nowym
podejSciem olbrzymie mozliwo$¢ w tym stworzenie Srodowiska sprzyjajacego kreatywnosci
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wynalazczej (innowacyjnej). Chociaz za wczesnie jeszcze mOwi¢ o ostatecznym sukcesie,
ale poczatki metodyk opartych o koncepcje grywalizacji zarowno w ocenie wykladowcow
jak 1 studentow sa bardzo obiecujace. Wyjatkowa atrakcyjnos$¢ podejscia grywalizacyjnego
powoduje ze uczestnikow treningu czy szkolenia nie trzeba do nich zacheca¢. Wydaje sig,
ze to nowe podejscie ,,gry w grze” mogloby Wzbogacw mozliwosci treningu takich trudno
definiowalnych koncepcji zarzadzania jak np. zrbwnowazony rozwoj (sustainability) czySCR
(SocialCorporateResponsibility) po przez zaimplementowanie ich w symulacyjnych grach
menedzerskich (zob. Bielecki W.T., 2012).

Podsumowanie. Nie przypadkowo jako motto wykorzystalem cytat z ksiazki
Huizingi stwierdzajacy, ze ,,wszystko jest gra”. Jezeli zgodzimy si¢ z tym twierdzeniem,
to koncepcja gamifikacji (grywalizacji) definiuje si¢ sama jako: przeniesienie logiki i
mechanizmow wykorzystywanych w grach do srodowiska nauki czy pracy, dzieki czemu
nauka lub praca stajg sie wciggajqce, tak jak atrakcyjna gra. Proponowana w artykule
koncepcja wykorzystania gamifikacji do wzbogacenia treningu menedzeréw w wersji ,,gry
w grze” moze by¢ zakwalifikowana do metod nauczania do§wiadczalnego jako learning by
doing and fun.

Bez wigkszego ryzyka mozna przyjqc ze jest to rezultat obserwowanego, wyraznie
postqpujqcego procesu zamazywania sig roznic migdzy $wiatem wirtualnym i rzeczywistym.
Zauwazmy, ze dzisiaj dzigki wirtualnym grom komputerowym ,,wytawiani” sa si¢ liderzy
gier, ktorzy pozniej sprawdzaja sig jako przywddcy w rzeczywistym srodowisku biznesowym.

Autor jest przekonany, ze powstaly warunki wyjatkowo sprzyjajace przyspieszeniu
rozwoju koncepcji wywodzacych si¢ bezposrednio lub posrednio z szeroko pojetych
zastosowan gier. Dzisiaj odbywa si¢ to pod nazwami gamifikacji czy grywalizacji. Przyszty
rozwdj tego typu koncepcji bedzie szedin w parze z dalszym, wyjatkowo dynamicznym
rozwojem gier w serwisach spoleczno$ciowych.
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360.19€ nputtMamu Kpau;z piwennsn y paxmuynomy ynpaeninui komnauicio. I'pa dozeonsc nabyeamu
HOBUX HABUYOK, NPUUMAMU PIUEHHS 8 YMOBAX, MAKCUMANLHO HAONUINCCHUX OO NI3SHANHSA 5K Hanpasu-
mu naguanms 6 npoyeci pobomu. Yepes yi xapaxmepucmuxu iMimayitini igpu cmanu nOCmiunum Ha-
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0opom edpexmusHux Memooie ni020moeKu meneddicepis. B ocmanni poku 3pocmaroua nonyisapHicmo
ieop (8 ocnosnomy I1K) cnpusina nossi konyenyii eamigixayii abo sukopucmanus memoois, e1acmu-
8UX 2pi, 1K MemOO0N02I1 OISl YNPAGIIHHS KOMRAHIEID. ABMOP PO3ZMIPKOBYE NPO MONCIUBOCT BUKOPUC-
MmanHs eamigpixayii ma nioGuUeHHs: BUKOPUCMAHHS IMIMAYIUHUX [20p 01 Neda202iuH020 YNPAGIiHHSA
PIBHUMU ACNEeKMAaMU YNpaeiiHHAL.

Kniouogi cnosa: ynpaeninceki moodenioeansui icpu, zamigpikauisa, ekcnepumenmanvHe Ha-
6UAHH3, HAGUAHHA HA 8]IACHOMY 00CBIOI.

Today distributed simulation games for managers. During the training participants to stimulation
game experience is enriched and expanded the association, which allows to make better decisions in
the actual management of the company. The game allows to acquire new skills, make decisions under
conditions as close as possible to the knowledge of which is to direct learning by doing. Because of
these characteristics simulation games have become a permanent set of effective methods of training
managers. In recent years, the growing popularity of games (mostly PC) contributed to the emergence
of the concept of gamification or use of property, methods of philosophy of play as a methodology
for the management of the company. The author discusses the possibility of using gamification and
increase the use of simulation games for teaching various aspects of management control.
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