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Gry komputerowe w organizaciji
— uwarunkowania psychologiczne

Michat Mijal

Artykul podsumowuje obecny stan wiedzy z zakresu zastosowania gier kom-
puterowych w organizacji i ich uwarunkowarn psychologicznych. Wymienia
i opisuje najwazniejsze aspekty, ktore nalezy brac¢ pod uwage przy projektowa-
niu i wykorzystaniu gier komputerowych w szkoleniach, oraz wskazuje najwaz-
niejsze zagrozenia zwigzane z uzytkowaniem gier w procesach dydaktycznych.
Sugeruje takze najistotniejsze kierunki dalszych badan z tego zakresu oraz
najbardziej perspektywiczne obszary zastosowari gier komputerowych w orga-
nizacji.

1. Wstep

Nauka jest efektywniejsza, gdy sprawia przyjemnos¢ (Lepper i Cordova
1992: 203). Stwierdzenie to lezy u podstaw zastosowania gier komputerowych
do celow szkoleniowych. Celem niniejszego artykutu jest eksploracja i opis
psychologicznych uwarunkowan zwigzanych z zastosowaniem gier kompute-
rowych (na PC, konsole i urzadzenia przeno$ne, w tym telefony i tablety)
w organizacji. Poniewaz temat ten jest doS¢ obszerny i obejmuje zaréwno
klasyczne gry komputerowe, gry symulacyjne, jak i elektroniczne implemen-
tacje gier planszowych, gtéwnym przedmiotem opisu beda uwarunkowania
psychologiczne ich zastosowan oraz przydatno$¢ gier w realizowaniu roznych
funkcji organizacyjnych, nie za$ klasyfikacja samych gier.

Obszarem w organizacji, gdzie gry znajduja najczesciej zastosowanie, jest
zarzadzanie zasobami ludzkimi, a zwtaszcza rekrutacja i szkolenia. Oczy-
wiScie to nie wyczerpuje mozliwych zastosowan gier komputerowych — sa
one uzywane takze w finansach i zarzgdzaniu kryzysowym (prognozowa-
nie), marketingu (promocja i reklama produktéw i firm) oraz w obszarach
nietypowych: symulowaniu zachowan (Green 2011) czy w projektowaniu
(Sharma i in. 2009).

Sposrod znaczacej liczby uwarunkowan psychologicznych, omoéwione
zostang przede wszystkim te dotyczace zastosowania gier komputerowych
w szkoleniach i rozwoju pracownikow. Ze wzgledu na objeto$¢ artykutu
pozostale uwarunkowania zostang zasygnalizowane jedynie, gdy posrednio
wplywaja takze na proces zdobywania przez pracownikOw nowej wiedzy
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lub umieje¢tnosci. Wybor zostatl dokonany z uwzglednieniem jednego kry-
terium — czy opisywane aspekty psychologiczne sg z jednej strony na tyle
istotne, a z drugiej strony na tyle praktyczne, zeby zainteresowac badaczy
zajmujacych si¢ zarzadzaniem takze w najblizszej przysztosci. Dlatego tez,
sitg rzeczy, artykul nie zawiera pelnego przegladu obecnego stanu wiedzy
z omawianej tematyki, ale ma stanowi¢ kompendium najwazniejszych zda-
niem autora trendow w badaniach psychologicznych nad grami kompute-
rowymi w szkoleniach i rozwoju pracownikdw.

Temat gier komputerowych w organizacji jest o tyle istotny, ze wspot-
cze$nie gry urosly do rangi medium réwnorzednego kinematografiil i caly
czas zyskujg na znaczeniu. Wraz z przenikaniem gier komputerowych do
gléwnego nurtu rozrywki zaczeto je takze coraz powszechniej wykorzystywaé
w roznych obszarach funkcjonowania organizacji. Poniewaz jednak jest to
stosunkowo mioda dziedzina, mimo coraz wigkszej uwagi badaczy istnieje
jeszcze wiele jej aspektow stabo lub w ogdle nieopisanych. Duza czg$¢ analiz
poswigconych grom komputerowym bazuje na badaniach prowadzonych od
kilkudziesigciu lat w psychologii, socjologii, pedagogice i innych naukach
spolecznych. Gry sg takze opisywane od strony technologii w nich stosowa-
nej, opierajac si¢ na roznych dziatach informatyki i matematyki.

2. Ramy pojeciowe

Od razu nalezy wyjasni¢, ze roznice pomiedzy klasycznymi grami ,,ana-
logowymi” (realizowanymi bez uzycia sprz¢tu elektronicznego) a grami
komputerowymi sa wspoéiczesnie coraz bardziej rozmyte. O ile gry kompu-
terowe daja duze mozliwosci ukrycia mechanizméw rzadzacych rozgrywka
oraz pozwalaja przerzuci¢ na komputer lub inne urzadzenie wigkszo$¢
obliczeni wykonywanych wcze$niej recznie, o tyle gry planszowe pozwalajg
lepiej zaangazowac uczestnikdw, a komunikacja pomigdzy uczestnikami jest
mniej ustrukturyzowana i spontaniczniejsza (Cushman-Roisin i in. 2000).
Oczywiscie istnieje jeszcze caly szereg roznic zwigzanych miedzy innymi
ze stosowang technologia, ale te wymienione powyzej s3a najwazniejsze.
Mozna takze znalez¢é w literaturze doniesienia o tym, ze gry komputerowe
bardziej zwigkszaja motywacje do nauki niz stosowane w poréwnywalnych
warunkach klasyczne gry planszowe (Ke 2008), ale brak jest innych danych
potwierdzajacych to zjawisko.

Podobnie réznica pomi¢dzy grami a symulacjami jest wspoiczesnie mato
wyrazna i ulega zatarciu, gtéwnie dzigki mocy obliczeniowej komputerdw.
Symulacje — w odrdznieniu od gier — obejmuja zwykle duzg liczbe zmiennych
i danych potrzebnych do podejmowania decyzji (Gredler 2004), ale — dzigki
przerzuceniu koniecznych obliczen na sprzet — z punktu widzenia uzytkow-
nika sa do$¢ podobne i okreslenia gry i symulacje sa wobec tego czgsto
stosowane zamiennie. Dlatego okreSlenie gry be¢dzie uzywane w niniejszym
artykule do opisu obu kategorii.
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3. Gtowne uwarunkowania

Historia badaf psychologicznych nad grami komputerowymi jest dos§¢
SciSle zwigzana z rozwojem samych gier komputerowych, chociaz z racji
mlodego wieku tego medium systematyczne i mocno osadzone w teorii
analizy zacz¢to publikowaé dopiero kilkanascie lat temu. Jednym z pierw-
szych artykuldéw na ten temat byl tekst Richarda Bartle’a (1996) na temat
podziatu uczestnikow gier sieciowych ze wzgledu na ich motywacj¢ do grania.
Na jego podstawie przeprowadzono nastgpnie trwajace kilka lat badanie
kwestionariuszowe?, majace na celu eksperymentalne zweryfikowane kon-
cepcji Bartle’a. Dzieli ona graczy na cztery grupy: zdobywcow (Achievers),
odkrywcow (Explorers), zabdjcow (Killers) i dusze towarzystwa (Socializers)3.
Na podstawie wynikdéw tego badania — poczatkowo pomySlanego wytacznie
dla uzytkownikow tzw. MUD-6w — tworzy si¢ profil gracza, ktory pdzniej
pomaga w analizowaniu, jakie elementy w grze sg atrakcyjne dla jej kon-
kretnego uczestnika. Dzigki temu mozna projektowaé gry skierowane do
wezszej grupy osob, nastawionych na konkretny rodzaj interakcji.

Z koncepcji Bartle’a wyrosty inne typologie i klasyfikacje dzielace graczy
na grupy poszukujace w grach roznych bodZcow. Najczesciej przytaczana jest
typologia Marca LeBlanca (Salen i Zimmerman 2004), wyrdzniajaca 8 typow
przyjemnosci, ktorych poszukiwanie napedza graczy do podejmowania gry:
— zmystowe (sensation) — wszystko, czego mozna doswiadcza¢ zmystami;
— fantasy — wymyslone $wiaty i przyjemnoS¢ uczestniczenia w nich;

— narracyjne (narrative) — doswiadczanie rozwoju wydarzen;

— wyzwanie (challenge) — rozwigzywanie probleméw w grze;

— wspolnota (fellowship) — przyjazi, wspdtpraca i poczucie wspdlnoty;
— odkrywanie (discovery) — szukanie i odnajdowanie czego$ nowego;
— ekspresja (expression) — wyrazanie siebie i tworzenie nowych rzeczy;
— poddanie (submission) — podazanie wedlug regul za gra.

Obie wymienione koncepcje podejmuja probe uporzadkowania zasad
i celow interakcji graczy ze Srodowiskiem gier komputerowych poprzez
sklasyfikowanie motywow, jakimi kieruja si¢ osoby siadajace do rozgrywki.
Stanowig takze dobry punkt wyjScia przy okreSlaniu, do jakiej grupy doce-
lowej jest skierowana dana gra i jakie cele za jej pomocg chca osiggnaé
jej tworcy. Przy projektowaniu szkoleniowych gier komputerowych nalezy
doktadnie zaplanowac, jakie kompetencje i wsrod jakich uczestnikow beda
rozwijane. Przytoczone typologie ulatwiajg ten proces i pozwalajg lepiej
dopasowac tres¢ i forme gry do potrzeb szkoleniowych.

Istnieja takze prawidfowoSci charakterystyczne dla catej populacji, ktore
oddziatujg w podobny sposob na wigkszo$¢ graczy. Najwazniejsze z nich to:
— wirtualna waluta i jej przelicznik,

— reaktancja.
— efekt podarowanego postepu,
— efekt jednostki,
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— motywacja gracza a jego zaangazowanie,
— Dbariery wejécia (mentalne i fizyczne),
— oszustwa.

Wirtualna waluta wystepujaca czgsto w grach komputerowych pozwala
wykonywac¢ operacje znane ze Swiata rzeczywistego, czyli kupno, sprzedaz,
licytowanie itp. W przypadku gier szkoleniowych zwykle waluta jest przy-
dzielana rowno wszystkim uczestnikom, jednak w przypadku sieciowych gier
komercyjnych istnieje mozliwo$¢ dokupienia waluty wirtualnej za prawdziwag
gotdwke. Zwykle przelicznik pienigdza realnego do wirtualnego jest dosé
skomplikowany i uniemozliwia proste okreSlenie, ile kosztuje wirtualne
dobro w walucie rzeczywistej. Wynika to z pewnej prostej prawidlowosci
znanej z psychologii: im trudniej przeliczy¢ obcy nominat na wtasny, tym
czeSciej rezygnuje si¢ z porownywania wartosci i podejmuje decyzje zaku-
powa (Poundstone 2010). Tym samym nieréwny przelicznik powoduje, ze
gracze beda wydawali czeSciej 1 wiecej. Rownoczesnie subiektywne poczucie
niesprawiedliwego przydziatu débr moze zniszczy¢ zaangazowanie gracza,
a tym samym réwniez efekt szkoleniowy (Adams 1963).

W grach komputerowych wystepuje takze zjawisko znane i opisane w psy-
chologii juz wiele lat temu — reaktancja. Jesli gracz jest postawiony przed
koniecznos$cig podjecia jakiej$ decyzji, a wybor bedzie oznaczal zawezenie
przysztych mozliwosci dziatania w grze, decyzja ta bedzie odwlekana tak
diugo, jak to bedzie mozliwe (por. Dowd i Wallbrown 1994). Widaé to
szczegOlnie wyraznie w grach fabularnych, gdzie decyzje gracza wplywaja
na rozw0j opowiadanej przez gre historii — decyzja zwigzana z wyborem
jednej ze Sciezek postgpowania jest zwykle opdzniana do ostatniej chwili.
Jednak takze w symulacjach ekonomicznych mozna zaobserwowac to zja-
wisko — wyboOr strategii organizacji powoduje, ze kolejne wybory sa jego
logiczng konsekwencja, a pewne opcje staja si¢ graczom niedostepne. Dla-
tego uczestnicy starajg si¢ zwykle zrealizowa¢ maksymalnie duzo innych
zadan przed podjeciem tej jednej, nieodwracalnej decyzji.

Kolejnym istotnym uwarunkowaniem, ktoére ma wplyw na zaangazowanie
uczestnikow w gre komputerowa, jest tzw. efekt podarowanego postepu
(Endowed Progress Effect) — jeSli gracz otrzyma informacj¢, ze juz na
poczatku wykonal cze$¢ zadan potrzebnych do osiagnigcia celu, zwigksza
to prawdopodobiefistwo jego osiagni¢cia oraz skraca czas realizacji (Nunes
i Dreze 2006). Prawidlowo$¢ ta ma zreszta zastosowanie nie tylko w grach
komputerowych, ale takze w marketingu, gdzie mozna ja wykorzysta¢, np.
zamiast wreczajac klientowi kupon na darmowy produkt po zakupie dziesig-
ciu, wrecza mu si¢ analogiczny kupon z darmowym dwunastym produktem,
ale pierwsze dwa pola sg juz odznaczone. Powoduje to wrazenie czeéciowej
realizacji zadania i ufatwia podjecie kolejnych krokow. W przypadku gier
komputerowych w organizacji mozna to wykorzysta¢ na przyktad w szkole-
niach, dajac graczom na poczatku rozgrywki jakie$ zasoby, bedace w kon-
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cowym etapie kryterium zwycigstwa. W ten sposdb zwigksza si¢ motywacje
uczestnikdéw i ufatwia rozpoczecie.

Podobnie jest w przypadku zdobywania kolejnych elementéw potrzeb-
nych do ukoniczenia gry lub tzw. achievementéw*. Bezpos$rednio po takim
zdarzeniu wydzielana jest do mozgu poprawiajaca samopoczucie dopamina.
Wraz z postgpem rozgrywki nasz mozg rozpoznaje momenty, w ktorych
zostaniemy czyms$ nagrodzeni, i dopamina jest wydzielana takze przed taka
chwilg, co powoduje, ze wysoki poziom satysfakcji z rozgrywki utrzymuje
si¢ przez caly czas jej trwania, a gracz nie chce si¢ oderwa¢ od monitora
(Fiorillo i in. 2003).

Pokrewnym zagadnieniem jest tzw. efekt jednostki (Unit Effect). Polega
on na odmiennym postrzeganiu prezentowanych wartosci i réznic pomiedzy
nimi w zaleznosci od rozmiaru liczby, a w oderwaniu od jednostek (Pan-
delaere i in. 2011). W grach komputerowych jest to widoczne chocby przy
zdobywaniu tzw. punktéow do$wiadczenia za wykonanie r6znych zadan —
nawet za najmniejsze dostaje si¢ kilkadziesiat lub kilkaset punktow, a za duze
mozna zdoby¢ milion i wigcej. Gdyby zachowano proporcje i zredukowano
wszystkie liczby, gracz miatby wrazenie zdobywania mniejszej liczby punktow,
a proporcje i réznice pomi¢dzy matymi i duzymi zadaniami bylyby odbierane
jako mniejsze niz w pierwszym opisanym przypadku. W ten sposob takze
zwicksza si¢ zaangazowanie gracza w rozgrywke i daje si¢ mu subiektywne
poczucie wykonania duzego postepu na drodze do sukcesu.

Ciekawe spostrzezenie dotyczace wyjasnienia popularnosci gier kompute-
rowych rozgrywanych z perspektywy pierwszej osoby (tzw. FPS) zaproponowali
Przybylski, Rigby i Ryan (2010). Stworzyli oni model motywacji, w ktorym
warunkiem zaangazowania gracza jest zaspokojenie trzech grup potrzeb: kom-
petencji, autonomii i relacji (competence, autonomy, and relatedness). Gry
FPS doskonale zaspokajajg wszystkie trzy grupy — kompetencja zwigzana jest
z wrazeniem kontroli nad poczynaniami awatara w grze i kolejnymi postepami
(np. wspomnianymi juz Trofeami), autonomia zaspokajana jest poprzez zludze-
nie wolnosci, jakie daja gry FPS, a relacje — dzigki trybowi dla wielu graczy.
W rzeczywistoSci organizacyjnej koncepcja ta moze by¢ wykorzystywana do
projektowania gier edukacyjnych lub szkoleniowych. Szczegdlnie w potaczeniu
z innymi badaniami. Greitemeyer i inni (2012) wskazuja, ze wieloosobowe
gry FPS — bedace w mediach synonimem rozrywki stymulujacej zachowania
agresywne — moga by¢ wykorzystywane do ksztattowania postaw i zachowan
kooperacyjnych. Wystarczy postawi¢ przed uczestnikami zadanie wymaga-
jace wspotpracy do osiagniecia wspolnego celu, aby stymulowaé wspdiprace
nie tylko pomigdzy graczami, ale takze pomig¢dzy graczami a osobami nie
grajacymi. Wplyw ten jest stosunkowo staly i niezalezny od 0sdb i sytuacji.

Osobnym zagadnieniem opisywanym przez teoretykdw gier komputero-
wych i coraz popularniejszym w praktyce w ostatnich latach sg bariery wejscia
do rozgrywki. Istotng bariera wejScia w Swiat gry jest na przyktad potrzeba
nauczenia si¢ mechaniki gry oraz obstugi interfejsu. Dlatego w ostatnich
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latach coraz wigksza popularnoScia cieszg si¢ kontrolery do gier wykorzystu-

jace ruchy catego ciata gracza: Wii Remote, PS Move i Kinect (Skalski i in.

2011). W $wietle badan kontrolery ruchowe utatwiaja nauke i zaangazowanie

w rozgrywke, co przektada si¢ na uczestnictwa i wigkszy komfort obstugi.

Uczestnicy chetniej i dtuzej pozostaja w grze, a po jej zakonczeniu wyzej

oceniajg jej realizm. Wtadnie z tego powodu gry stosowane w organizacjach

beda prawdopodobnie w coraz wigkszym stopniu korzystac z tego sposobu

komunikacji z graczem (por. np. Kato 2010).

OczywiScie istnieja ograniczenia w stosowaniu tej techniki — symulacje
zarzadzania zasobami nadal be¢dg prawdopodobnie wymagaé obstugi bar-
dziej klasycznego interfejsu (przynajmniej w najblizszej przysztosci), ale wraz
z rozwojem techniki rowniez tutaj mozliwa jest rezygnacja z klawiatury.
Juz kilkanascie lat temu futurolodzy przewidywali wprowadzenie trojwy-
miarowych przestrzeni nawigacyjnych, ktore pozwalajg wykonywaé nawet
dos$¢ skomplikowane operacje na zbiorach danych i wydawaé polecenia,
do ktorych dotychczas konieczne byto postugiwanie si¢ mysza i klawiaturg,
(por. np. Burmester i in. 2000). Obecnie jest to raczej kwestia ograniczen
technologicznych niz koncepcyjnych i prawdopodobnie jedynie kwestig czasu
jest zastosowanie jeszcze bardziej zaawansowanych technicznie interfejsow
w grach wykorzystywanych w organizacjach.

Istotnym elementem gier komputerowych sg takze oszustwa. Czasem
dokonywane nieswiadomie, z wykorzystaniem blgdéw w programie (tzw.
bugdéw), czasem celowo je eksploatujace, a w pewnych sytuacjach popetniane
Swiadomie, z wykorzystaniem zewng¢trznych programow modyfikujacych
samg gre (specyfika i gatunek gry determinuje programy wykorzystywane
do oszustw — por. Jeung i Lui 2008). Psychologiczne uwarunkowania oszustw
w grach sg stosunkowo proste i mozna je podzieli¢ na kilka grup:

— zwiagzane z graczem - np. samoocena (Oren 2008), Machiawelizm
(Cooper i Peterson 1980);

— zwigzane z mechanizmami rozgrywki — np. nagradzanie uczestnikow
W sposOb postrzegany przez nich jako niesprawiedliwy (por. Wicker
i Bushweller 1970), brak zabezpieczeniem przed oszustwami (por. Wil-
son i Kelling 1982);

— zwiazane z interakcja z innymi graczami — np. dysproporcja pomi¢dzy umie-
jetnoSciami i mozliwoSciami roznych graczy (Schwieren i Weichselbaumer
2009), mozliwo$¢ bezkarnego lub anonimowego oszukiwania (Constan-
tiou 2012), postrzeganie oszukiwania przez wspoligraczy (LaSalle 2009).
Oczywiscie nie wyczerpuje to katalogu mozliwych motywdw i rodzajow

oszustw podczas rozgrywek, ale obejmuje te najwazniejsze oraz najczesciej
spotykane i opisywane w literaturze. Ze wszystkimi mozna walczy¢ na dwa
gtéwne sposoby: oddziatujac na program komputerowy (czyli zabezpiecza-
jac go przed oszustwami) lub na samych graczy (tworzac im motywacje
wewnetrzng do grania fair lub SciSle ich kontrolujac). Ten pierwszy sposdb
wymaga dzialania ex ante, podczas gdy ten drugi — ex post.
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4. Podsumowanie

W Swietle przytoczonych badan gry komputerowe w szkoleniach moga
by¢ stosowane w wielu obszarach, do ksztaltowania zaréwno pozadanych
zachowan, jak i postaw. Szczegélnie interesujace wydaje si¢ ksztattowanie
tzw. kompetencji migkkich, ktére najskuteczniej ¢wiczy sie¢ w sytuacjach
wymagajacych aktywnego zaangazowania uczestnika oraz interakcji z innymi
ludZmi. Gry komputerowe daja mozliwo$¢ wchodzenia w interakcje takze
osobom stabiej radzacym sobie z sytuacjami spolecznymi i z tego powodu
doskonale nadaja si¢ do stosowania w grupach niejednorodnych pod wzgle-
dem poziomu kompetencji spotecznych.

Strona techniczna gier komputerowych powala juz teraz uzywac ich
wzglednie niewysokim kosztem, co utatwia dostep takze mniejszym firmom,
a takze organizacjom sektora pozarzadowego.

Dalsze badania powinny obja¢ przede wszystkim eksperymentalne
potwierdzenie skuteczno$ci roznego rodzaju ¢wiczen i gier oraz stworzenie
pelnej i kompletnej bazy teoretycznej do tworzenia edukacyjnych gier kom-
puterowych. Jest to o tyle istotne, ze w ostatnich latach wzrasta popularnosé
gier w edukacji (por. np. Kebritchi i Hirumi 2008), ale nadal brak jest kom-
pleksowego opracowania teoretycznego, ktore osadzaloby te czg¢s¢ sektora
edukacyjnego w szerszej perspektywie, uniezalezniajac go jednoczes$nie od
dotychczasowych badan obejmujacych wytacznie tradycyjne gry i symulacje.
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Przypisy

1 Swiatowy rynek gier komputerowych i wideo juz w roku 2011 odnotowal obroty
przewyzszajace obroty na rynku filmowym (en.wikipedia.org/wiki/Video_game_indu-
stry, dostep: 13.07.2012).

2 www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer-psychology, dostep 12.07.2012.

3 Te cztery typy powstaja z przecigcia dwoch wymiaréw: dzialanie—interakcja oraz gra-
cze—$wiat gry (Bartle 1996).

4 Trofea i osiagnigcia to jeden z elementéw wspdlczesnych gier. Gracz otrzymuje tytul/
/medal/odznaczenie po spelnieniu okre$§lonych wymogéw. W rozbudowanych pro-
dukcjach wysokobudzetowych lista trofeéw przekracza czasem kilkaset pozycji. Wpro-
wadzenie osiagni¢¢ do gier jest tez czgsto autoparodiowane przez samych tworcow,
np. w grze cRPG ,,Risen” za zabicie 10 kurczakow zdobywa si¢ trofeum ,,Pogromca
drobiu”.
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