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Wstep

Czlowiek od pierwszych dni swojego rozumnego dziatania musi dokonywac wybo-
réw miedzy réznymi racjami. Kiedy owe racje sg rownorzedne — badz to w ich niedo-
godnosci, badz to w ich atrakcyjnosci — stajg si¢ tym, co encyklopedycznie nazywa-
ne jest dylematem. Majac na wzgledzie, ze wiekszos$¢ dorostego zycia ludzie czynni
zawodowo spedzaja w organizacjach, przewodnim tematem naszego XIII przedsig-
wzigcia z cyklu Sukces w zarzqdzaniu kadrami w edycji z 2016 roku (pierwsza pu-
blikacja z tego zakresu pojawita si¢ w 1993 roku) sa Dylematy zarzqdzania kadrami
w organizacjach krajowych i miedzynarodowych. Dylematy sa przez nas traktowa-
ne zaréwno jako staty element praktyki gospodarczej organizacji, jak i nieodtgczny
komponent metodycznych i konceptualnych rozwazan podejmowanych w pracach
badawczych. Tradycyjnie przyjelisSmy zatem, ze gtownym celem realizowanego pro-
jektu jest zaprezentowanie wynikow badan teoretycznych i empirycznych, podziele-
nie si¢ doswiadczeniami badawczymi oraz wywodzacymi si¢ z praktyki gospodar-
czej, podjecie dyskusji i wymiana mysli oraz wskazanie nowych obszaréw badan.

Rezultatem przyjetego przez nas przedsiewzigcia badawczego sa dwa tomy ar-
tykutow. Pierwsza publikacja zostata poswigcona zagadnieniom zarzadczo-ekono-
micznym, a druga — zarzadczo-psychologicznym. Podziat ten odpowiada profilom
naukowo-badawczym organizatorow projektu, tj. Katedry Zarzadzania Kadrami
Uniwersytetu Ekonomicznego we Wroctawiu oraz Instytutu Psychologii Uniwersy-
tetu Wroctawskiego, a uksztattowat si¢ tez w wyniku wieloletniej wspotpracy.

W tym kontekscie chyba zbedne staje si¢ szczegétowe wyjasnienie, dlaczego
przyjmowana przez nas perspektywa dotyczaca dylematow jest stosunkowo szero-
ka. Wystarczy powiedzie¢, ze dylematy moga by¢ zrodtem r6éznych napig¢ w orga-
nizacji: na tle psychologicznym, interpersonalnym, spotecznym, zarzadczym czy
ekonomicznym. Napiecia mogg dziata¢ destrukcyjnie, ale mogg tez oddziatywac
stymulujgco na kreatywnos$¢ i przedsigbiorczos¢. Dylematy moga tez generowac
konflikty. Z jednej strony moga to by¢ konflikty o charakterze dysfunkcjonalnym,
powodujace niekiedy nieodwracalne szkody w organizacji. Jednak z drugiej strony
moga to by¢ tez konflikty funkcjonalne, ktore przy wtasciwym podejsciu kadry me-
nedzerskiej do ich rozwigzywania mogg prowadzi¢ do usprawnien organizacyjnych,
podnoszenia jako$ci relacji interpersonalnych, kreowania innowacyjnych rozwigzan
zarzadczych, a tym samym przyczynia¢ si¢ do powodzenia organizacji i jej pracow-
nikow. Z kolei dylematy w pracy naukowo-badawczej moga przesadzic¢ o stagnacji
lub progresie tworzonych rozwigzan konceptualnych i metodycznych.

Artykuly w obu tomach zostaly uporzadkowane wedtug kolejnosci alfabetycz-
nej nazwisk ich autoréow. W pracy mozna jednak wyrdzni¢ kilka gldéwnych obszarow
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problemowych, ktérym poswiecone sa poszczegolne referaty. W niniejszym tomie,
ktorego tytul nawigzuje do dylematow zarzadczych i ekonomicznych zarzadzania
kadrami, zidentyfikowano sze$¢ takich obszarow.

Jednym z nich sg wybrane narzgdzia realizacji celow zarzadzania zasobami
ludzkimi. Przy okazji warto zauwazy¢, ze w obu tomach termin zarzgdzanie zaso-
bami ludzkimi jest czgsto zamiennie stosowany z takimi pojeciami, jak zarzadzanie
kadrami czy zarzadzanie kapitatem ludzkim. Wracajac jednak do zawartosci meryto-
rycznej wyodrgbnionej problematyki, nalezy stwierdzi¢, ze prowadzone tutaj dysku-
sje obejmuja perspektywy i narzedzia oceny sieciowych wlasciwosci kadr, awanse
i odej$cia pracownikow z przedsigbiorstwa ze wzgledu na dziatalno$¢ szkoleniowa
organizacji, fabularyzm i probabilizm w grach serio, determinanty szans na szkole-
nia z wykorzystaniem intranetu i Internetu oraz rutynizacje¢ i wspotzaleznos¢ w per-
spektywie zespotowe;.

Kolejny obszar problemowy stanowia ewaluacja kompetencji i inwestycje w roz-
woj kapitatu ludzkiego. Podejmowane zagadnienia dotycza na przyktad potencja-
hu kompetencyjnego przedsigbiorstwa oraz potencjatu pracownikdéw. W pierwszym
uwaga jest skupiona na ocenie potencjatu kompetencyjnego wybranego typu przed-
sigbiorstwa wytworczego, a w drugim na istocie, obszarach oraz skalach ujawniania
potencjatu zatrudnionych jako talentow. Watek zarzadzania talentami jest tez oma-
wiany w kontek$cie matych i §rednich przedsigbiorstw. Ponadto znajduja si¢ tutaj
prace poswigcone karierze pracownikow wiedzy na rynku ushug medycznych czy tez
rozwojowi pracownikéw w ramach srodkow europejskiego funduszu spotecznego.

Pewne zainteresowanie wzbudza tez problematyka kapitatu ludzkiego i kompe-
tencji pracowniczych w perspektywie miedzynarodowej. W tym zakresie pojawiaja
si¢ prace, w ktorych autorzy starajg si¢ wyjasni¢, na czym polega globalna kariera
utalentowanych pracownikow we wspotczesnych organizacjach, jakie beda kluczo-
we kompetencje pracownikoéw przysztosci w opinii ekspertow miedzynarodowych
czy tez czego dotycza bariery i dysfunkcje w transferze wiedzy pomigdzy centralg
korporacji a filig zagraniczng. Tutaj ulokowane sg tez artykuty, w ktorych dokony-
wane sa badania poréwnawcze i ktore dotycza korelacji pojawiajacych sie miedzy
wartosciowaniem kompetencji kierownikéw personalnych a wynikami uzyskiwa-
nymi przez przedsigbiorstwa polskie i zagraniczne w Polsce, a takze kompleksowej
elastycznosci zarzadzania kapitatem ludzkim w polskich i litewskich firmach.

W prezentowanym zbiorze artykuléw mozna tez wyodrebnié prace pos§wigcone
przywodztwu i rozwigzaniom kadrowo-zarzadczym w sektorze publicznym. Podej-
mowane zagadnienia dotycza roli i kompetencji przywodcy w rozwigzywaniu kon-
fliktow spotecznych na przykladzie protestu gminnych pracownikéw socjalnych,
dobrych praktyk oceniania pracownikow w wybranych jednostkach samorzadu te-
rytorialnego, wyzwan stojacych przed menedzerami ochrony zdrowia ze wzglgedu
na zmiany w systemie ochrony zdrowia oraz zarzadzania kapitatem ludzkim w pol-
skich uczelniach.
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Przedmiotem innej, dajacej si¢ wyodrebni¢ grupy artykutow, sa przyklady dyle-
matow logicznych i analitycznych w teorii i praktyce zarzgdzania zasobami ludzki-
mi. W swoich dyskusjach autorzy podejmuja probe identyfikacji quasi-pelnej tresci
pojecia zatrudnialnos$¢, wykorzystywania analityki biznesowej w zarzadzaniu kadra-
mi w przedsiebiorstwie, przetrwania organizacji w ujeciu ewolucyjno-kulturowym
czy tez postawy specjalistoéw od zarzadzania zasobami ludzkimi wobec wykorzysta-
nia potencjatu pracy zespolowe;j.

Ostatni obszar problemowy, jaki redaktorzy wyrdznili w niniejszym zbiorze ar-
tykulow, mozna zatytutowac: nowa gospodarka i nowe trendy. Z jednej strony znaj-
duja si¢ tutaj bowiem prace poswiecone zarzadzaniu kapitalem intelektualnym lub
tez analizie zarzadzania wynagrodzeniami w organizacjach nowej gospodarki czy
tez szerzej — gospodarki opartej na wiedzy. Z drugiej sa tez referaty podejmuja-
ce probe identyfikacji nowych trendow w zakresie zarzadzania zasobami ludzkimi,
aw tym kultury profesjonalizmu, budowania wizerunku pracodawcy czy ryzyka per-
sonalnego i realizacji strategii kadrowych w kontekscie wybranych megatrendow.

Na zakonczenie jeszcze kilka stow wyjasnienia. Otd6z w naszym przekonaniu
tytutowych dylematéw Czytelnik powinien poszukiwaé nie tyle w tresci poszcze-
gblnych artykulow, ile w wyborze dokonywanym z catej réoznorodnos$ci prezento-
wanych koncepcji, podej$¢, rozwigzan, metod czy narzgdzi na gruncie rozwazan
teoretycznych i analizowanych wynikow badan empirycznych. Zywimy nadzieje,
ze zawarte w tym dziele tresci beda stanowi¢ inspiracje zarowno dla teoretykow, jak
i praktykow zarzadzania. W tym miejscu pragniemy rowniez zlozy¢ wyrazy serdecz-
nego podzigkowania wszystkim, ktérzy wniesli swoj wktad w przygotowanie i wy-
danie niniejszej publikacji; Czytelnikom za$ dedykujemy taka oto sentencje, stano-
wiaca nasza wlasng refleksje sformutowang po lekturze tego dzieta:

Im wiecej wiem, tym wigcej mam dylematow. Lepiej mie¢ dylematy czy nie miec
dylematow? — Oto jest dylemat.

dr hab. Marzena Stor, prof. UE prof. zw. dr hab. Tadeusz Listwan
Katedra Zarzadzania Kadrami Katedra Zarzadzania
Uniwersytet Ekonomiczny we Wroctawiu Spoteczna Akademia Nauk w Lodzi
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ROLA ASPEKTU FABULARNEGO
I PROBABILISTYCZNEGO W GRACH SERIO

ROLE OF STORY AND PROBABILISTIC ASPECTS
IN SERIOUS GAMES

DOI: 10.15611/pn.2016.429.01

Streszczenie: Gry serio stanowig narzedzie coraz czgéciej wykorzystywane w roznych obsza-
rach zarzadzania. Rozwiazania stosowane podczas ich projektowania maja istotny wpltyw na
stopien, w jakim pozwalaja one osiaga¢ stawiane przed nimi cele. Dlatego autorzy opracowa-
nia podjeli probe klasyfikacji gier serio ze wzgledu na dwa istotne kryteria: rodzaj warstwy
fabularnej oraz przewidywalnos¢ przebiegu rozgrywki z perspektywy graczy, a nastepnie
okreslili mozliwe implikacje zastosowania poszczegélnych wariantow. Do osiggniecia po-
wyzszego celu dokonali analizy dobranych celowo gier szkoleniowych réznigcych si¢ pod
wzgledem zastosowanych w nich rozwigzan.

Stowa kluczowe: gry serio, prawdopodobienstwo, fabuta.

Summary: A serious game is a tool increasingly used in various areas of management. The solu-
tions used in their design have a significant impact on the extent they achieve their objectives.
Therefore, the authors have attempted to develop a classification of serious games in two import-
ant criterias: the type of story and predictability of gameplay from the perspective of the play-
ers. Next, they determined possible implications of the use of different options. To achieve this
objective they analyzed some training and assessment games with different solutions applied.

Keywords: serious game, probability, story.

1. Wstep

Gry serio stanowia ,,interaktywne, dynamiczne odwzorowanie rzeczywistosci, kto-
rej uczestnicy daza do osiggniecia sparametryzowanych celow” [Kalinowski 2015,



14 Halina Czubasiewicz, Marek Kalinowski

s. 103]. Moga by¢ stosowane w zwigzku ze: szkoleniami pracownikdw, adaptacja
pracownicza, wycena kompetencji realizowana poprzez Assessment Center, akcja-
mi promocyjnymi, dydaktyka czy integracja pracownicza, a takze jako narzedzie
wyzwalajace potencjal pracowniczy [Ragin-Skorecka, Wtodarczak 2011, s. 5]. Gry
sg rowniez wykorzystywane podczas przeprowadzania eksperymentow naukowych
[Malawski, Wieczorek, Sosnowska 2006, s. 99]. Ich tworzenie jest czasochtonne,
a przez to — kosztowne. Stosowanie gier serio czesto jest problematyczne. Trud-
no$¢ moze stanowi¢ zar6wno zaprojektowanie narzedzia (np. dobor rozwigzan za-
stosowanych w grze do specyfiki odbiorcow), jak i samo zastosowanie (np. prze-
prowadzenie efektywnego instruktazu dla uczestnikow). Sposob, w jaki gra jest
opracowana, ma wplyw na skutecznos$¢ osiggania za jej pomocg okreslonych celow
organizacyjnych.

Celem niniejszego opracowania jest analiza i ocena dwoch aspektow mechaniki
gier serio, determinujacych przebieg opartych na nich rozgrywek: oprawy fabular-
nej oraz stopnia nieprzewidywalnosci przebiegu rozgrywki dla jej uczestnikow. Kla-
syfikacja gier serio ze wzglgdu na powyzsze kryteria, a takze identyfikacja ich im-
plikacji zostaty oparte na badaniu gier stosowanych do celow biznesowych, gtownie
szkoleniowych — zaréwno projektowanych na zlecenie okreslonych organizacji, jak
i powszechnie oferowanych na rynku.

2. Warstwa fabularna gier serio

Na rzeczywisto$¢ zasymulowanag w grze [Kalinowski 2013, s. 119] sktadaja si¢ dwie
podstawowe warstwy: warstwa mechaniki 1 warstwa fabularna. Warstwa mechaniki
odnosi si¢ do zasad rzadzacych interakcjami zachodzacymi w systemie gry, a takze
do rodzaju i liczby wystepujacych w niej obiektow oraz ich cech. Zasady okreslaja:
* mozliwo$¢ wptywania graczy na srodowisko gry,
* sposob oddzialywania wydarzen i okoliczno$ci generowanych przez gre na jej

uczestnikow,
* mozliwos$¢ oddziatywania graczy wzajemnie na siebie.

Obiektami wystepujacymi w grze moga by¢ np.: postacie, zasoby pozyskiwane
1 wykorzystywane przez graczy czy tez efekty podejmowanych przez nich decyzji.

Mechanika gry musi znalez¢ swoj wyraz w zbiorze symboli, komponentéw i ich
interpretacji. Moze wigc zostac przez jej tworcoOw przedstawiona badz to za pomo-
ca abstrakcyjnych znakdéw, badz to zilustrowana pojeciami odwotujacymi si¢ do
okreslonej przestrzeni znaczeniowej, zrozumialej i mozliwej do interpretacji przez
uczestnikow gry. W pierwszym przypadku — wystepujace w grze obiekty nie wpisuja
si¢ W znang graczom rzeczywistos¢ i dopiero przypisanie im okreslonych cech oraz
zapoznanie z nimi graczy (np. poprzez instrukcje gry) umozliwi racjonalne usto-
sunkowywanie si¢ do nich podczas rozgrywki. W drugim przypadku — obiekty wy-
stepujace w grze przywotuja u graczy okreslone skojarzenia ze znang im rzeczywi-
stoscia, ktore samoistnie interpretuja ich role w procesach przebiegajacych w grze
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(np. ,,bank”, ,,pieniadze” czy ,,kredyt”). Oczekuje si¢, ze cechy i sposoby dziatania
odwzorowanych w symulacji obiektow beda odpowiadaty wyobrazeniom graczy,
a jeszcze lepiej — rzeczywistosci, ktora tworcy gry pragng poprzez gre zilustrowac.

Ze wzgledu na stopien odwzorowania rzeczywisto$ci mozna wyszczegolnic:

* gry abstrakcyjne,
* gry osadzone w realiach abstrahujacych od rzeczywistosci organizacyjnej,
* gry osadzone w realiach organizacyjnych.

Gry abstrakcyjne w swojej podstawowej warstwie nie zawieraja odwolan do
zadnych znanych graczom obiektow $wiata realnego lub fikcyjnego, a jedynie do
znakow, symboli czy dzwigkow, ktorym nie mozna przypisac okreslonego znaczenia
(jesli gracze przypisujg im jakiekolwiek znaczenie, wynika to nie z zasad gry, lecz
z naturalnej tendencji cztowieka do poszukiwania uzasadnien). Przyktadem moze
by¢ gra Galimatias opracowana przez Akademie Gier. Celem gry jest doprowadze-
nie do porzadku procesu stanowigcego cigg utozony z puzzli. Na puzzlach znajduja
si¢ symbole, takie jak: kropki, strzalki, figury geometryczne czy litery alfabetu grec-
kiego. Gracze otrzymujg informacje o dopuszczalnym usytuowaniu tych elementow
w uktadanym podczas rozgrywki ciggu, dotyczace mozliwosci sgsiadowania ze sobg
okreslonych symboli czy ich kolejnosci. Informacje te sa rozdzielone pomiedzy ze-
spoty uczestniczace w rozgrywce w taki sposob, aby osiagnigcie indywidualnych ce-
16w bylo mozliwe jedynie dzigki wzajemnej komunikacji i wymianie posiadanych
informacji. Dodatkowo w omawianej grze zostata zarysowana otoczka fabularna,
nie majaca zwigzku z opisanym powyzej, abstrakcyjnym procesem. Odnosi si¢ ona
do nazewnictwa poszczegdlnych zespoldw (np. Koordynator ds. Jakosci), sytuacji
zawodowej odgrywanych postaci (np. ceniony pracownik po awansie), osiagganych
celow (za optymalizacje procesu czeka go nagroda pieni¢zna) i realiow organizacyj-
nych (np. zty klimat organizacyjny, niska jako$¢ procesow). Otoczka ta stanowi tto
elementu abstrakcyjnego. Odgrywa takze rolg motywacyjng — gracze, identyfikujac
si¢ z odgrywang rola, moga z wigkszym zapatem angazowac si¢ w rozgrywke.

Fabuta gier osadzonych w $wiecie abstrahujacym od rzeczywistosci organiza-
cyjnej uczestnikow moze odnosi¢ si¢ do minionych epok, realiéw zycia odmiennych
kultur, niecodziennych wydarzen, a nawet sfery science fiction (SF) czy fantasy. Ta-
kie rozwigzanie z jednej strony ulatwia graczom logiczng interpretacj¢ mechani-
zmoOw gry (relacji, dopuszczalnych dziatan, wydarzen, znaczenia zasobow czy ce-
low), a z drugiej — umozliwia spojrzenie na odwzorowywane zjawiska (np. relacje
spoteczne, zasady ekonomiczne czy reguty komunikacji) z duzym dystansem, bez
przenoszenia wtasnych doswiadczen na uniwersum gry. Przyktadem moze by¢ gra
Detektyw lub Most na rzece Zulu. Opracowany przez Akademi¢ Gier Detektyw sta-
nowi narzgdzie stuzace do zapoznania uczestnikow szkolenia z macierza Eisenho-
wera. Ich zadaniem jest podzielenie zadan tytutowego detektywa, prowadzacego
sledztwo dotyczace dokonanej kradziezy diamentow, wg dwoch kryteriow — pilno-
$ci 1 wagi. Gra — zaré6wno opisy plansz, jak i ilustracje na kartach — odzwierciedla
realia drugiej potowy dziewigtnastego wieku. Charakterystyka gtdwnej postaci oraz
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opis jej zadania maja stanowi¢ dla graczy podstawe zaklasyfikowania dziatan opi-
sanych na kartach.

Podstawa gry Most na rzece Zulu wydawnictwa MindLab sa negocjacje inzynie-
ra projektujacego most ze zleceniodawcami — dzikim plemieniem. Preferencje inzy-
niera dotyczace konstrukcji (wysokos$ci, szerokos$ci, liczby filarow itp.) odnoszg si¢
do kwestii bezpieczenstwa i funkcjonalnosci mostu, natomiast tubylcy okreslajg te
parametry, kierujac si¢ wierzeniami, co wynika z kart rozdawanych graczom. Egzo-
tyczng atmosfere gry dodatkowo wzmacniaja grafiki. Mimo to negocjacje przepro-
wadzone w ramach gry umozliwiaja osiggnigcie celow szkoleniowych.

Gry osadzone w realiach organizacyjnych w sposob szczegdlny kojarza sig
z grami serio ze wzgledu na powszechnos$¢ pojecia ,,gry symulacyjne” [Widelak
2011, s. 60]. Gry z tej kategorii moga odwotywac sie do zjawisk i faktow znanych
graczom z organizacji, w ktorych sa zatrudnieni, lub przedstawia¢ inne organizacje.
Pierwszy wariant moze wystapi¢ w sytuacji projektowania gry pod konkretne zamo-
wienie, najczesciej przez firme¢ wyspecjalizowang w tworzeniu gier szkoleniowych
[Kalinowski, Dobrowolska 2014, s. 230]. Za przyktad moze postuzy¢ gra opracowa-
na w 2012 roku przez firme 313 Consulting na zamowienie przedsi¢gbiorstwa Astor.
Odwzorowano w niej faktycznie istniejace dziaty oraz zachodzace pomiedzy nimi
relacje, a takze wydarzenia, ktore moga w tej organizacji wystapi¢. Narzedzie jest
wykorzystywane m.in. podczas adaptacji pracowniczej, dla utatwienia nowo zatrud-
nionym pracownikom lepszego zrozumienia sposobu, w jaki organizacja funkcjo-
nuje. Bardziej popularne, gtdéwnie ze wzgledu na koszt nabycia, sa gry uniwersalne.
Prezentujg one mniej lub bardziej specyficzne procesy zachodzace w przedsigbior-
stwie nalezacym do okreslonej branzy. Gra Imperium Piwne wydawnictwa Cube
przedstawia proces warzenia piwa. Gracze, wcielajac si¢ w role piwowarow, daza do
maksymalizacji zyskow. Cele produkcyjne osiagaja poprzez:

e zapewnianie swoim organizacjom niezb¢dnych zasobéw — jeczmienia i chmielu,
* wykorzystywanie energii oraz kompetencji zatogi,

» zakup i zastosowanie specjalistycznych urzadzen,

* przestrzeganie rygorow wynikajacych z receptur.

Innymi przyktadami sg gry Twoj Czas lub Lejek Sprzedazy opracowane przez
MindLab. Pierwsza z nich zawiera karty, na ktorych przedstawiono zadania realizo-
wane w firmie remontowo-budowlanej, majace jednak do$¢ uniwersalny charakter.
Istotg gry jest godzenie zadan zawodowych z czynno$ciami zycia prywatnego, przy
czym gracze musza uwzglednia¢ wage konsekwencji podejmowanych decyz;ji.

Z kolei uczestnicy rozgrywki w gre Lejek Sprzedazy wcielaja si¢ w role kierow-
nikow dziatu sprzedazy zarzadzajgcych grupg przedstawicieli handlowych i1 poprzez
swoje dziatania wspierajg ich rozwoj i efektywnos¢. Warstwa fabularna obydwu gier
na tyle charakteryzuje si¢ uniwersalno$cia, ze uczestnikom nietrudno jest w nich od-
nalez¢ analogie do organizacji dziatajacych w wielu branzach.

Obiekty (postacie, jednostki organizacyjne, procesy), z ktérymi gracz ma do
czynienia podczas rozgrywki, powinny doktadnie odzwierciedla¢ realia organizacji
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lub catkowicie od nich abstrahowa¢. Gra, w ktorej wystepuja wyrazne odstepstwa
(mniej lub bardziej celowe) od konkretnej i dobrze znanej graczom rzeczywistosci,
moze by¢ przez nich postrzegana jako obarczona btgdami, a to z kolei moze prowa-
dzi¢ do zanegowania jej waloréow edukacyjnych [Laczynski 2013, s. 93].

3. Aspekt probabilistyczny gier serio

Na etapie koncepcyjnym wazng kwestiag wymagajaca rozstrzygnigcia jest stopien

przewidywalnosci efektow decyzji podejmowanych przez graczy. Zalezy ona od:

* transparentnosci decyzji podejmowanych przez wszystkich uczestnikow roz-
grywki,

*  wystepowania losowych elementéw mechaniki gry,

* wprowadzania podczas rozgrywki elementéw, o mozliwosci zastosowania kto-
rych gracze nie mieli wiedzy.

W kazdym z tych przypadkow gracze moga zachowywac si¢ racjonalnie [Bor-
czuch, Chwistecka-Dudek 2005, s. 17], niemniej racjonalnos¢ ta oparta jest na od-
miennych przestankach.

Pelna transparentnos$¢ dzialan graczy jest mozliwa jedynie w takiej grze wielo-
osobowej, podczas ktorej podejmuja oni decyzje w tym samym czasie, majac moz-
liwos$¢ modyfikacji swoich dziatan dzigki obserwacji innych graczy. W sytuacji, gdy
gracze wykonuja swoje akcje kolejno, wiedz¢ o decyzjach podjetych przez innych
graczy posiada jedynie ostatni gracz. Rozwigzanie polegajace z kolei na rownoczes-
nym ujawnieniu decyzji podjetych przez graczy w ukryciu réznicuje poziom prze-
widywalnos$ci przebiegu rozgrywki dla réznych graczy ze wzgledu na ich indywi-
dualne zdolno$ci prognozowania intencji pozostatych uczestnikow rozgrywki. Na
mozliwo$¢ trafnego okreslenia przysztych zachowan innych graczy niewatpliwie
maja wplyw zasady gry, np. kwestia, czy zawierane kontrakty sa bezdyskusyjnie
wigzace [Watson 2011, s. 5]. Nieprzewidywalno$¢ dziatan innych graczy odzwier-
ciedla realia funkcjonowania w srodowisku, w ktérym na sytuacje jednostki maja
wplyw decyzje podejmowane przez innych decydentow.

Losowymi elementami mechaniki gry sa: rzuty ko§¢mi, dobieranie przetasowa-
nych kart ze stosu lub od innych graczy czy losowanie komponentow gry (zetonow,
znacznikow). Tego typu rozwigzania sg bardzo czesto stosowane w praktyce tworze-
nia gier. Pozwalajg one zmniejszy¢é wplyw graczy na przebieg rozgrywki, symulujgc
turbulentno$¢ otoczenia organizacyjnego. Losowos¢ gry wynikajaca z jej mechani-
ki zmniejsza odpowiedzialno$¢ graczy za osiggany wynik, na co szczegdlnie duza
uwage zwracajg przegrywajacy gracze. Poczucie ,,zwycigstwa nad losem” [Wigcek-
-Janka, Kujawinska 2010, s. 80] nie stanowi waloru majacego jakakolwiek wartos$¢
dla gier serio. Uwage raczej nalezy zwraca¢ na racjonalno$¢ dziatan gracza wptywa-
jacych na podwyzszanie prawdopodobienstwa osiaggni¢cia sukcesu oraz na podejscie
do zarzadzania ryzykiem. Tym samym podczas rozgrywek szkoleniowych i ewalu-
acyjnych moze wystepowac koniecznos¢ negatywnej oceny ryzykownych dziatan,
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nawet jesli przyczynity sie¢ do zwycigestwa gracza, czy tez pozytywnej oceny prze-
granego gracza, ktorego dziatania nalezy uznac¢ za optymalne.

Gracze mogg zosta¢ zaskoczeni przez wystapienie podczas rozgrywki okreslo-
nych zdarzen. Moze to by¢ wylosowanie karty, ktorej tre§¢ wczeséniej nie byta znana
graczom, lub decyzja trenera wprowadzajaca nie zapowiedziane wczesniej (np. wy-
nikajace z jego arbitralnej decyzji) sytuacje lub zmiany regut gry. To rozwiagzanie,
zastosowane tacznie z osadzeniem gry w realiach organizacyjnych, pozwala na ba-
zowanie na do$wiadczeniach i wiedzy posiadanych przez uczestnikow jeszcze przed
przystapieniem do rozgrywki [Bereznicki 2001, s. 119].

Przyktadem gry, w ktorej gracze nie posiadajg wiedzy na temat przysztych wy-
darzen, moze by¢ gra ,,Efektywne zarzadzaniem projektem”. Jest ona wykorzysty-
wana przez przedsiebiorstwo Skanska, m.in. na uczelniach, w ramach dziatan typu
employer branding. W rozgrywce bierze udzial grupa 25 0séb podzielonych na pig¢
zespotow. Kazdy z nich dazy indywidualnie do osiagnigcia celu, jakim jest wznie-
sienie budynku i uzyskanie dzigki temu mozliwie najwiekszej liczby punktow za:

*  wyniki ekonomiczne,

e terminowos$¢ wykonania projektu,

* poziom satysfakcji pracownikéw zaangazowanych w przedsiewziecie,
» zadowolenie zleceniodawcy.

Gra przedstawia trzy podstawowe etapy realizacji projektu: preparacje, reali-
zacj¢ oraz zatwierdzenie projektu. Podstawowym elementem gry sa karty zdarzen,
przedstawiajace dylematy towarzyszace realizacji projektu, zwigzane np. z praca-
mi przygotowawczymi, relacjami z interesariuszami, zarzadzaniem kapitatem czy
czynnikami zewnetrznymi (dziataniami urzedéw czy czynnikami atmosferyczny-
mi). Poszczegodlne dylematy sg zwigzane z mozliwoscig (lub koniecznoscia) podje-
cia okreslonych dziatan, ktére wymagajg od zespotow wydatkowania punktow ru-
chu (nazywanych tu ,,zasobami”). Nalezy nadmieni¢, ze ich liczba jest ograniczona,
uczestnicy symulacji sg wigc zmuszeni do identyfikowania tych rozwigzan, ktore
moga okazac¢ si¢ najefektywniejsze. Ani komponenty gry, ani trener nie dostarcza-
ja informacji, na ktorych gracze mogliby si¢ oprze¢, aby podja¢ optymalne decyzje,
muszg wigc bazowac na wlasnych doswiadczeniach uksztattowanych poprzez udziat
w projektach. Jednym z aspektéw mechaniki gry jest bezposredni wptyw wczesniej-
szych decyzji na mozliwos¢ realizacji dziatan w kolejnych etapach realizacji projek-
tu. Na przyktad jezeli gracze nie poniosa kosztéw zwigzanych z czynno$ciami, kto-
re przez tworcOw gry zostaly uznane za kluczowe, to w kolejnych etapach poniosa
konsekwencje wyrazone w wiekszej pracochtonnosci zadan, stratach finansowych
oraz w opoznieniach wzgledem przyjetego harmonogramu. W ten sposob przedsig-
biorstwo Skanska poprzez gre formutuje przekaz dotyczacy priorytetowych zasad
zarzadzania projektem.

Gracze, nie posiadajac wiedzy co do zaimplementowanych rozwigzan, ktore
moga zosta¢ aktywowane w dalszych etapach rozgrywki (np. nie znajg tresci kart,
ktore zostana odkryte w dalszej kolejnosci), opieraja si¢ na wlasnych doswiadcze-



Rola aspektu fabularnego i probabilistycznego w grach serio 19

niach. Tym samym zaloZenia przyjmowane na potrzeby sformutowania strategii
umozliwiajgcej osiggnigcie celu gry wykraczaja poza wirtualny $wiat gry i stajg si¢
swoistym testem wiedzy. Niemniej — z punktu widzenia mechaniki gry — gracze sg
zmuszeni do funkcjonowania w warunkach ryzyka, ze poniesione przez nich kosz-
ty nie zostang zrekompensowane, a zaniechanie dziatan (ktére mogly wydawac si¢
mniej znaczgce) stanie si¢ przyczyna porazki.

Warto doda¢, ze niemoznos¢ przewidzenia przebiegu rozgrywki dotyczy¢ moze
nie tylko graczy, lecz takze osob je prowadzacych. Ma to miejsce w tzw. grach
otwartych, charakteryzujacych si¢ niedoprecyzowaniem zasad czy celu gry [Balce-
rak, Kwasnicki 2010, s. 268].

4. Zakonczenie

Gry serio 16znig si¢ pomi¢dzy sobg pod wieloma wzglgdami. W niniejszym opra-
cowaniu autorzy dokonali proby analizy gier pod wzgledem fabuly oraz stopnia
nieprzewidywalnosci przebiegu rozgrywki dla graczy. Gry abstrakcyjne oraz obu-
dowane fabulg nie majaca zwigzku w funkcjonowaniem organizacji sg bardziej uni-
wersalne, a uczestnicy rozgrywek majg wickszy dystans do zamodelowanych proble-
moéw (np. komunikacyjnych lub negocjacyjnych). Tym samym refleksja stanowigca
cel szkoleniowy moze nasungc¢ si¢ graczom dopiero po rozgrywce, gdy trener uswia-
domi im paralele wystepujace pomigdzy uniwersum gry a rzeczywistoscig organiza-
cyjna. W grach operujacych pojeciami i zaleznosciami bezposrednio nawigzujacymi
do $rodowiska pracy uczestnikdw analogie przez caly czas rozgrywki sa oczywiste.
Zaklada sie, ze dzigki nim ewentualne dotychczasowe doswiadczenia zwiekszaja
szanse¢ graczy na wygrang lub — ze doswiadczenia zdobyte poprzez rozgrywke stang
si¢ uzyteczne w zwiazku z poézniejszym funkcjonowaniem w organizacji.
Probabilistyczny aspekt gier serio moze graczom dostarcza¢ roznych doswiad-
czen. Zalezno$¢ przysztych parametrow gry od poczynan wspotgraczy zmusza do do-
konywania prognoz na bazie analizy ich posuni¢¢, intencji i posiadanego potencjatu.
Uczestniczenie w grze bezposrednio odwotujacej sie do rzeczywistosci moze wyma-
ga¢ szukania rozwigzan opartych na swoich wiasnych doswiadczeniach. Natomiast
wprowadzanie czynnika losowego jest uzasadnione albo checig uswiadomienia gra-
czom ryzyka wigzacego si¢ z okre§lonymi sytuacjami i zjawiskami wystepujacymi
we wzorcowej rzeczywistosci, albo proba zilustrowania sposobu, w jaki gracze moga
poprzez swoje dziatania wptywaé na ksztattowanie si¢ prawdopodobienstwa.

Literatura

Balcerak A., Kwasnicki W., 2010, Modele symulacyjne i gry menedzerskie we wspomaganiu decyzji
i w dydaktyce, Oficyna Wydawnicza Politechniki Wroctawskiej, Wroctaw.

Bereznicki F., 2001, Dydaktyka ksztalcenia ogolnego, Wydawnictwo Impuls, Krakow.

Borczuch A., Chwistecka-Dudek H., 2005, Alianse jako gra strategiczna, Wydawnictwo Akademii
Ekonomicznej, Katowice.



20 Halina Czubasiewicz, Marek Kalinowski

Kalinowski M., 2013, Gry decyzyjne jako nowoczesne narzedzie rozwoju kompetencji menedzerskich,
[w:] Czubasiewicz H., Mokwa Z., Walentynowicz P. (red.), Uwarunkowania sukcesu organizacji,
Fundacja rozwoju Uniwersytetu Gdanskiego, Gdansk.

Kalinowski M., 2015, Zastosowanie gier decyzyjnych w rozwoju zasobow ludzkich, Zarzadzanie, Acta
Universitatis Nicolai Copernici XLII, nr 2, Zeszyt 424.

Kalinowski M., Dobrowolska E., 2014, Wspotpraca pomimo rywalizacji na przyktadzie przedsie-
biorstw projektujgcych gry szkoleniowe, [w:] Kaleta A., Moszkowicz K., Sotoducho-Pelc L. (red.),
Zarzqdzanie strategiczne w teorii i praktyce, Prace Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego we
Wroctawiu nr 366, Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego, Wroctaw.

Laczynski M., 2013, Gry szkoleniowe. Praktyczny przewodnik, Straining, Warszawa.

Malawski M., Wieczorek A., Sosnowska H., 2006, Konkurencja i kooperacja. Teoria gier w ekonomii
i naukach spotecznych, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Ragin-Skorecka K., Wlodarczak Z., 2011, Gry kierownicze, Wydawnictwo Politechniki Poznanskiej,
Poznan.

Watson J., 2011, Strategia. Wprowadzenie do teorii gier, Wolters Kluwer SA, Warszawa.

Widelak D., 2011, Podnoszenie kwalifikacji pracownikow w sferze edukacyjnej i pozaedukacyjnej,
[w:] Zurawska J., Potwora W. (red.), Kompetencje menedzerskie a praktyka zarzqdzania, Wydaw-
nictwo Instytut Slaski, Opole.

Wigcek-Janka E., Kujawinska A., 2010, Decyzje i gry marketingowe, Wydawnictwo Politechniki Po-
znanskiej, Poznan.





