Wszelkie prawa zastrzezone. Kazda reprodukcja lub adaptacja catosci badz czesci niniejszej publikacji,
niezaleznie od zastosowanej techniki reprodukcji (drukarskiej, totograficznej, komputerowe;j i in.),
wymaga pisemnej zgody Wydawcy.

Gry i .gry” w zarzadzaniu zasobami ludzkimi

Zaréwno grywalizacja, jak i gry serio znajduja zastosowanie w zarzadzaniu zaso-
bami ludzkimi. Gry serio powstaly jako proba wykorzystania potencjatu dostrze-
zonego w grach. Chociaz promotorzy grywalizacji przyznaja, ze wykorzystuje ona
tylko wybrane strukturalne i techniczne elementy gier, to jednoczesnie sugeruja,
ze grywalizacja dziedziczy potencjal gier, zwlaszcza dotyczacy motywaciji.

Gra jest zjawiskiem ztozonym, ktérego wlasciwosci maja charakter emergentny

i nie mozna ich przypisywaé wybranym elementom. Zbadano, w jakim stopniu
kluczowe cechy gier sa zachowane w grach serio i w zabiegach grywalizacyjnych.
Pokazano, ze podczas gdy gra serio dziedziczy wickszos¢ waloréw gier, to grywa-
lizacja nie moze legitymizowaé swojego potencjatu pokrewiefistwem z grami.

Stowa kluczowe: grywalizacja (gamification), gra setio (serious game), gra (ganse)

Wstep

Badacze zjawiska grywalizacji (w) pracy jej przodkéw dostrzegaja miedzy innymi
w socjalistycznym wspdlzawodnictwie pracy (Nelson, 2012), trendzie fun-at-work
oraz w spontanicznych grach i zabawach w srodowisku pracy (Mollick, Rothbard,
2014). Jednak najczesciej, zwlaszcza w literaturze popularyzatorskiej, sugeruje si¢
jako zrédla i inspiracie:

gry rozrywkowe, zwlaszcza wieloosobowe komputerowe gry fabularne MMORPG
— massively multiplayer online role-playing games) oraz tzw. gry spolecznosciowe;

gry serio, czyli gry rozgrywane w celach wykraczajacych poza rozrywke.

Popularyzatorzy grywalizacji nie zawsze odwoluja si¢ bezposrednio do gier;

np. R. Paharia (2013) oswiadcza (w tytule jednego z podrozdziatéw), ze grywalizacja
to nie gra, aby juz na nastepnych stronach rozwaza¢ motywacyjny potencjal gier.
W innej ksigzce, po przyznaniu, ze grywalizacja jest nowym zjawiskiem, napomyka
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sig, ze zastosowanie mechaniki gry do rozwiazywania probleméw ma wielowiekows
tradycje — np. w grach wojennych (Zichermann, Cunningham, 2011, s. IX). Uderza-
jaca sugesti¢ pokrewienstwa niesie jednak juz sama nazwa grywalizacja (gamifikacja,
gamification).

W $rodowisku badaczy i twércow gier rozrywkowych 1 serio grywalizacja wzbu-
dzita mocne poruszenie. Zarzuca si¢ jej instrumentalizowanie grania (Deterding,
2014) i infantylizacje gier (Bogost, 2011). Stanowisko krytycznie nastawionych do
grywalizacji projektantéw 1 badaczy gier serio dobrze ilustruje diagnoza J. Ferrary
(2013, s. 291): ,,(...) grywalizacja sugeruje zubozony, cyniczny i nastawiony na wy-
zysk obraz gry jako narzedzia z natury niepowaznego i przewaznie bezuzyteczne-
go”. Protesty teoretykéw 1 badaczy gier przeciw nieuprawnionemu uzyciu rdzenia
gra/game w nazwach grywalizacja/gamification nie wynikaja tylko z pedanterii. Gry-
walizacja staje si¢ tak modnym terminem, ze jej zakres znaczeniowy rozszerza si¢
réowniez na tradycyjne gry serio. Wprowadzenie hasta do wyszukiwarki skutkuje
wyswietleniem adreséw firm reklamujacych w ten sposéb ,,stare, dobre” gry szkole-
niowe, za$ niedawno termin ten pojawil si¢ nawet na polskiej stronie prestizowego,
organizowanego od 1980 roku konkursu bazujacego na ztozonej symulacyjnej grze
menedzerskiej (GMC, 2014). Kompromitacja obecnie dominujacej wersji grywali-
zacji (zdaniem wielu badaczy gier serio — niecunikniona; por. Ferrara, 2013; Bogost,
2011) moze doprowadzié, wskutek efektu aureoli, do deprecjacji zaufania do pel-
nokrwistych gier serio.

Gry serio w zarzadzaniu, w tym zarzadzaniu zasobami ludzkimi, maja dtuga tra-
dycje, cho¢ niewspotmierne do ich potencjatu zasieg 1 glebie zastosowan. Dlatego,
mimo licznych innych zagrozen, jakie niesie ze soba grywalizacja pracy (a w kazdym
razie mozliwe §ciezki rozwoju tego trendu), nie nalezy lekcewazy¢ ryzyka ostabienia
zaufania do gier serio. Niniejszy artykul jest proba wyjasnienia réznic pomiedzy
zastosowaniami gier serio a zabiegami grywalizacyjnymi, wynikajacych z dystansu
do fenomenu, z ktérym sa kojarzone, czyli gry.

Gra i jej kluczowe cechy

Gléwne elementy strukturalne gry to aktor (gracz) i reguly (w tym reguly dotyczace
ustalania lub obliczania wyniku) oraz zasoby (gra w postaci materialnej; np. pro-
gram komputerowy, plansza, akcesoria, scenariusz gry RPG) (Salen, Zimmerman,
2003; Klabbers, 20006; Juul, 2003). Ztozonos¢ strukturalna i zaawansowanie tech-
nologiczne zasobow gry nie sq jednak dobrymi predyktorami atrakcyjnosci grania.
Popularne od wielu tysiecy lat Go i Mankala sa grami o bardzo prostych regulach,
prostych interakcjach pomiedzy graczami i rozgrywanymi na planszach, ktére moz-
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na skonstruowac¢ ad hoc. Cechuje je natomiast ztozono$¢ funkcjonalna, rozumiana
jako funkcja mozliwych wejs¢ (dzialan graczy) 1 wyjsé (czyli stanéw gry), co czyni
rozgrywki nietrywialnymi i zajmujacymi. Ta cecha tez jednak nie wystarczy, by zro-
zumie¢ powody, dla ktérych ludzie poswigcaja czas i energie rozmaitym rodzajom
gier. Wedlug G. J. Hofstedego (2008b), sa one nastepujace:

potrzeba bezpieczefstwa (przebywajac w $wiecie gry, gracz uwalnia si¢ od
trosk rzeczywistosci);

potrzeba przynaleznosci (zaspokajaja ja relacje z innymi graczami);

potrzeba szacunku (powazanie jako pochodna wygranej i osiagania mistrzo-
stwa w rozgrywkach);

potrzeba samorealizacji (gra stanowi wyzwanie dla intelektu i kreatywno$ci).

Juz mnogos¢ i indywidualne zréznicowanie nasilenia tych potrzeb, a takze r6z-
ne mozliwosci ich zaspokojenia w réznych rodzajach gier czynia gre zjawiskiem
ztozonym. W poszukiwaniu istoty gry bardziej obiecujace sa proby wyjscia poza
elementy strukturalne i konstrukeyjne. Uczynili to prekursorzy wspélczesnej ludo-
logii, Johann Huizinga, a po nim Roger Caillois. Ich definicje obejmuja zbiorczo gre
i zabawe (w oryginalach, odpowiednio ,,spel” i ,,jeu”), wskazujac nastepujace ich
kluczowe cechy (Caillois, 1997, Huizinga, 1985):

wyodrebnienie z codziennosci, a takze wyodrebnienie w sensie granic czaso-
wo-przestrzennych (swoisty §wiat gry/zabawy — ,,magiczny krag”);

autotelicznosd, ,,bezproduktywnos¢” (,,gra i zabawa nie prowadzi do tworze-
nia débr, bogactw ani jakiegokolwiek innego elementu” Caillois, 1997, s. 20);

dobrowolnosé;

obecnos¢ regut i/lub konwencji;

zrédlo satysfakeji 1 przyjemnosci;

niepewnos¢ dotyczaca przebiegu i wyniku gry.

Definicja gry jest ciagle dyskutowana. Postulaty autotelicznos$ci i bezproduktyw-
nosci rozumianej jako brak wplywu na $wiat poza gra naleza do szczegdlnie czesto
podawanych w watpliwos¢; catkowity brak wplywu gier, nawet czysto rozrywko-
wych, na ,,reszte rzeczywistosci” wydaje si¢ nie do obrony. Totez wspolczesny au-
torytet ludologii J. Juul (2003, s. 30) w swojej definicji gry liberalizuje ten warunek,
przyjmujac, ze konsekwencje gry dla §wiata poza nia sa ,,opcjonalne i negocjowal-
ne”. Z kolei postulat fizycznego wyodrebnienia §wiata gry stracil swoja aktualno$é
dzigki mozliwosciom, jakie daja technologie informatyczne i komunikacyjne; ,,ma-
giczny krag” gry w sensie fizycznym moze wiadciwie nie mie¢ granic. Pozostaja
jednak granice mentalne, spoleczne i kulturalne. Zdaniem J. Stenrosa (2014), me-
tafore ,,magicznego kregu” mozna zastosowac w trojakim znaczeniu: przestrzeni
gry (areny) wyznaczonej przez reguly i forme gry, psychologicznego ,,skafandra
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ochronnego” — poczucia bezpieczenstwa wynikajacego ze §wiadomosci uczestni-
czenia w fikcyjnym doswiadczeniu oraz spofecznego kontraktu, ktory powstaje
(jest negocjowany) wsrod uczestnikow gry wieloosobowej. Tak rozumiane ,,magicz-
ne kregi” sa wprawdzie przepuszczalne, ale umozliwiaja subiektywna izolacje¢ $wiata
gry od zewnetrznego, czyli poczucie ,,to (tylko) gra”.

Grywalizacja

Grywalizacja, wedlug doé¢ powszechnie akceptowanej naukowej definicji, to ,,uzy-
cie konstrukcyjnych elementéw gry w pozagrowych kontekstach® (Deterding 1 wsp.,
2011, s. 1). Do gléwnych obszaréw zastosowan zabiegow grywalizacyjnych nalezy
zarzadzanie zasobami ludzkimi, w tym grywalizacja pracy. T¢ ostatnia E. R Mollick
i N. Rothbard (2014, s. 7) definiujg jako: ,,narzucona przez pracodawce gre prze-
biegajaca w Srodowisku pracy, przy czym cele tej gry sa podporzadkowane celom
pracodawcy””.

Autorzy popularyzatorskich publikacji na temat grywalizacji lubigq definiowac ja
poprzez odwolanie nie do ,,elementéw”, ale do ,,mechaniki gry” — pojecia o co-
raz szerszym zakresie stosowalnosci, oznaczajacego oryginalnie zespol srodkéw,
za pomoca ktérych gracz moze wplywaé na stan gry (por. Sicart, 2008; Rouse,
2005). Jednak typowe, najczesciej przywolywane elementy grywalizacyjnej ,,mecha-
niki” to punkty, poziomy, odznaczenia, rankingi, paski postegpu lub inne graficzne
prezentacje zaawansowania w osiaganiu celéw (Zichermann, Cunningham, 2011;
Marczewski, 2013; Paharia, 2013; Dale, 2014), czyli informacje zwrotne o wynikach
(wlasnych i najczesciej réwniez cudzych) oraz zwigzane z nimi wirtualne nagrody.
S. Deterding (2014, s. 300), wspolautor zacytowanej juz definicji, w jednej z ostat-
nich publikacji zaoferowal zatem jej inng wersje: ,,powodowanie jakiejkolwiek poza-
danej aktywnosci poprzez jej §ledzenie i dodanie powierzchownej warstwy informa-
cji zwrotnych w postaci punktéw, odznak, listy wynikow 1 nagréd”. M. Robertson
(2010) z kolei za bardziej adekwatng dla grywalizacji nazwe uwaza ,,punktyfikacje”
(pointsification), zas 1. Bogost (2011) proponuje (i stosuje) wartosciujace okreslenie
»narzedzie wyzysku” (exploitationware).

Obietnice dotyczace zastosowan grywalizacji w zarzadzaniu ludzmi dotycza naj-
czesciej zwigkszenia produktywnosci poprzez wzrost zaangazowania i motywacji
pracownikéw bedacych jej obiektami. Publikacje popularyzatorow tej idei zawieraja
tez obietnice wyzwalania motywacji wewnetrznej (a nawet sugerowanie warunkow
do powstania przeplywu), budowania wiezi, wspélpracy, wspomagania uczenia si¢
(Zichermann, Cunningham, 2011; Paharia, 2013; Dale, 2014). Jednak oferenci coraz
liczniejszych platform grywalizacyjnych reklamuja swoje produkty np. jako narze-
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dzie, ktére umozliwi ,,zaangazowanie si¢ calej firmy w ekscytujaca kulture play-to-win,
ktora przynosi mierzalny wzrost produktywnosci zespoléw 1 wynikow” (Hoopla,
2014). Coraz wigksza oferta tanich 1 uniwersalnych narzedzi grywalizacyjnych, pola-
czona z preferencjg ilo§ciowych wskaznikéw oceny efektywnosci, otwiera droge dla
plytkich implementacji, ktére redukuja zabieg grywalizacyjny do ,,elektronicznego
bicza” (Deterding, 2014).

Idea grywalizacji zdaje si¢ bazowa¢ na sofizmacie:

Przeslanka 1. Coraz wigcej osob coraz wigcej czasu poswieca dobrowolnie
1 z zaangazowaniem aktywnosciom, ktore nazywamy grami (wideo).

Przestanka 2. W grach tych efekty dzialan graczy bywaja ilustrowane punkta-
mi, zaliczonymi poziomami, miejscami w rankingach etc.

Whiosek: Wprowadzmy punkty, rankingi, poziomy etc. do obszaréw, w kto-
rych zwigkszenie ludzkiej aktywnosci i zaangazowania (jako pracownikéow, klientéw,
studentow) jest pozadane. Nazwijmy to grywalizacja.

W efekcie, w celu zwigkszenia aktywnosci, zaangazowania 1 osiggnie¢ w pracy prze-
prowadza si¢ interwencje, ktéra nie wplywa na projektowanie samych zadan i socjo-
technicznego srodowiska pracy, lecz sprowadza si¢ do swoistego makijazu; przemalo-
wania aktualnego rozwiazania ,,na gre” (por. Nicholson, 2012; Deterding, 2014).

Gra serio

Termin ,,gra serio” (serious game) po raz pierwszy zastosowal C. Abt w odniesieniu
do gier, ktore ,,nie sq przeznaczone przede wszystkim do rozrywki” (Abt, 1970,
s. 9). Ostatnio termin ten jest coraz czesciej uzywany w zawezonym znaczeniu;
w odniesieniu wylgcznie do gier komputerowych (wideo), co jest ,,zastuga” Serious
Game Initiative 1 zwiazanych z tym przedsiewzieciem publikacji (Foreman i wsp.,
2004; Sawyer, 2007).

Swiat gier serio jest niemal réwnie réznorodny jak $wiat gier rozrywkowych.
Mieszcza si¢ w nim zaréwno skomplikowane modele symulacyjne (gry wojenne,
kierownicze, organizacyjne, polityczne), jak i np. ,,gierki memo” wspomagajace
zapamigtywanie faktow i regul, a takze proste gry zrecznosciowe w roli testow
sprawnosci i/lub trzezwosci (Feinstein i wsp., 2002). Arystokracje wsrod gier setio
wykorzystywanych w zarzadzaniu stanowia jednak nie gry-testy, czy gry-trenaze-
ry, ale instrumenty szkoleniowe (narzedzia do wspomagania pozyskiwania wiedzy
1 umiejetnosci oraz zmiany postaw) i rozwoju organizacyjnego (wspomaganie pro-
jektowania i badania proceséw, zarzadzania zmianami, foresight, tworzenia i mody-
fikacji planéw strategicznych, budowania zespotow). ,, Typ idealny” w tej kategorii
to gra strategiczna, symulacyjna, konkurencyjna lub konkurencyjno-kooperacyjna,
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w zastosowaniach prorozwojowych najczesciej ,,szyta na miare”, czyli projektowana
specjalnie dla organizacji, w ktorej bedzie stosowana (Balcerak, 2015). Tego typu
gry nastawione sa na gl¢bokie uczenie si¢ (wyzszego poziomu, w podwojnej petli
— Argyris, Schén, 1974). W opozycji do plytkiego uczenia si¢ (w pojedynczej petli),
ktore skupia si¢ na korygowaniu dziatan, glebokie uczenie si¢ bazuje na kwestiono-
waniu zalozen i przekonan, zmianie modeli my$lowych i dopiero ta droga wplywa
na wynikajace z nich sposoby i cele dzialania (rys. 1).

Rysunek 1. Uczenie si¢ w pojedynczej i podwojnej petli

zatozenia, dziatanie obiekt
przekonania, Y > dziatania

modele myslowe 1
|
1

“ korekta _

- dziatania
zmiana zatozer,
przekonari,

modeli mysfowych

Rozgrywka gry serio ma specyficzng strukture; przed rozgrywka wlasciwa prze-
widziane jest wprowadzenie, za§ po niej — podsumowanie. Wprowadzenie to etap,
w ktorym uczestnicy powinni osiagnac intelektualna i emocjonalna gotowos¢ do gry.
Obejmuje instruktaz teoretyczny i praktyczny, czyli zapoznanie z regutami (w tym re-
gulami proceduralnymi obejmujacymi warunki zakonczenia rozgrywki), programem
komputerowym i/lub rekwizytami, z danymi poczatkowymi, ustalenia organizacyjne
(np. podzial na zespoly), czasami réwniez probna rozgrywke. Najczeséciej w ramach
wprowadzenia wyjasnia si¢ uczestnikom intencje zastosowania gry i sposob wyko-
rzystania wnioskow z rozgrywki.

Podsumowanie do$¢ powszechnie uwazane jest za kluczowy etap rozgrywki gry
serio (Crookall, 2010; Thiagarajan, 1998). Obejmuje nastepujace fazy:

opis — inwentaryzacja faktow kluczowych dla przebiegu rozgrywki, ujawnienie
krytycznych zdarzen oraz zderzenie ich réznych ogladéw;

interpretowanie — etap, w ktorym sg formulowane i badane hipotezy dotyczace
zaleznodcl przyczynowo-skutkowych, rewiduje sie przestanki podjetych w grze decy-
zjl, rozwaza hipotetyczne scenariusze przebiegu gry (np. przy zmianach strategii lub
niektorych decyzji);
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generalizowanie — na tym etapie wnioski z rozgrywki przenosi si¢ do rzeczywi-
sto$ci; nastepuje reinterpreatacja przesztych zdarzen i/lub formuluje si¢ nowe spo-
soby dziatan lub nowe hipotezy do zbadania w przysztosci.

Poprawnie zrealizowane podsumowanie stanowi wsparcie dla procesu glebo-
kiego uczenia si¢; poprzez uswiadomienie i wyartykutowanie modeli myslowych,
szczegblows analize dzialan, ich bezposrednich i1 posrednich skutkéw, pomaga ono
domkna¢ druga petle procesu uczenia sig.

Specyficzna (wiodaca) rola podsumowania i refleksji w grach serio Iaczy sie ze
swoista deprecjacja wyniku samej rozgrywki (Hofstede, 2008a). Naturalnie, dazenie
do mistrzostwa i dostrzeganie mozliwosci wygranej to istotne czynniki motywujace
uczestnikéw do zaangazowania si¢ w rozgrywke. Jednak podsumowanie, przenoszac
punkt ciezkodci na refleksje, pytania: Kto i jak wysoko wygral/przegral?, przykrywa
wazniejszymi: Dlaczego co$ si¢ zdarzylo? Jaki ma zwiazek z poprzednimi twoimi
dzialaniami i decyzjamir Jak wplynelo na nastgpne? Czym réznilo sie od przewi-
dywan? Z jakich przestanek te przewidywania wynikaly? Co teraz o tym sadzisz?
Czy mogto by¢ inaczej? Co z tego wynika? To dlatego przegrana w grze serio moze
by¢ doswiadczeniem rownie, a zwykle, z uwagi na silniejsze zaangazowanie emocjo-
nalne — bardziej pouczajacym niz wygrana. Z tych samych wzgledow przejscie do
podsumowania poleca si¢ poprzedzi¢ zabiegami ulatwiajacymi wygaszanie emocji
zwiazanych z rozgrywka 1 jej wynikiem, aby ulatwi¢ uczestnikom zaangazowanie si¢
w podsumowanie z dystansem i zmniejszy¢ prawdopodobiefistwo uaktywnienia sig
mechanizméw obronnych (Peters, Vissers, 2004).

Grywalizacja i gra serio - jak daleko od gry

Zaréwno grywalizacja, jak gra serio opierajg sig na regutach i towarzyszy im nie-
pewnosc¢. Rozpatrzmy zatem pozostale z kluczowych cech gier wskazanych przez
J. Huizinge i R. Cailloisa.

W zabiegach grywalizacyjnych izolacja gry od codziennosci (ani w sensie fi-
zycznym, ani psychologicznym, ani spolecznym) jest z definicji nieobecna; sa one
stosowane w celu wywolania lub wzmocnienia zalozonych dziatan. W grywalizacji
pracy wyniki ,,gry” sa tozsame z wynikami pracy (np. wynikami sprzedazy). Wygra-
na/przegrana moze by¢ i bywa (Llagostera, 2012; Deterding, 2014) podstawa de-
cyzji personalnych. Gry serio (np. szkoleniowe, organizacyjne) wplywaja na rzeczy-
wisto$¢ niebezposrednio, poprzez zwigkszenie poziomu wiedzy 1 umiej¢tnosci oraz
zmiang postaw; ogblnie — wspomaganie uczenia si¢. Konsekwencja tego jest pozy-
tywne podejscie do porazek i bledéw, jako katalizatorow refleksji. Autor dziewigtna-
stowiecznej gry wojennej w jej opisie napomina: ,,Osobie prowadzacej gre przypada
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w udziale przedstawienie wlasnego pogladu na temat podjetych decyzji. (...) Oczy-
wiste jest przy tym takze, 1z kazda krytyka zawiera w sobie element raniacy; wystapia
przeciez punkty, ktére bezwzglednie okreslone zostana jako bledne — najczgsciej beda
si¢ one odzwierciedlaty poprzez rozwinigcie ocenianych sytuacji. W innych miejscach
wystapia watpliwosci, czy rzeczywiscie zachodza bledy, tym bardziej ze przeciez
wiele drog prowadzi do osiggnigcia celu. Wszakze dobrze uczyni prowadzacy, jezeli
swoj punkt widzenia przedstawi w taki sposéb, ktory zdota skloni¢ stuchaczy do
przemyslen” (Verdy du Vernois, 1876, s. 68, za: Szeligowski, 2000). Gry serio, w prze-
ciwienistwie do typowych zabiegdw grywalizacji pracy, zamknigte sa w okreslonych
granicach czasowych. Specyficzna struktura rozgrywki (wprowadzenie — rozgrywka
— podsumowanie) wyraznie akcentuje momenty wejscia w gre 1jej opuszczenia; przy
czym uczestnicy zazwyczaj wezesniej sa informowani o dtugosci czasu trwania gry lub
(w jednoosobowych grach komputerowych) sami o tym decyduja.

Zadna z poréwnywanych technik nie spelnia wymogu dobrowolnoséci. Grywa-
lizacja w $rodowisku pracy, nawet jezeli jest skutkiem ,,0oddolnej inicjatywy”, jawi
si¢ jako propozycja nie do odrzucenia; wskutek presji spolecznej, obawy przed
posadzeniem o brak predyspozycji do pracy zespolowej (Llagostera, 2012), albo
tez jako okazja wykazania si¢ aktywnos$cia. Gry serio réwniez z definicji realizuja
cele wykraczajace poza rozgrywke i prowadzone sa zazwyczaj w ramach obowiaz-
kow. Kompetentni projektanci i uzytkownicy gier serio maja Swiadomos¢ deficytu
dobrowolnosci i autotelicznos$ci gier zaprzegnietych do realizacji celéw wykracza-
jacych poza gre i koniecznosci rekompensowania tych deficytéw (Garris 1 wsp.,
2011; Deterding, 2014; Hofstede, 2008a). Fundamentalne problemy to stwarzanie
warunkow zwickszajacych zaangazowanie graczy w rozgrywke i doprowadzenie do
pelnej akceptacji przez nich regul — nie tylko regut proceduralnych, behawioralnych
i komunikacyjnych obowiazujacych w czasie rozgrywki, ale takze zasad powiazania
gry z rzeczywistoscia.

Kluczowe sa tu czynniki, ktére — wedlug teorii samookreslenia (se/f-determination
theory — Deci, Ryan, 2000) — wplywaja na autoregulacj¢ dziatan podejmowanych ze
wzgledu na oczekiwania zewnetrzne. Te czynniki wynikaja z mozliwosci zaspokoje-
nia trzech potrzeb: afiliacji, kompetencji i autonomii. Zajmujaca (bedaca zrodtem
satysfakcji), dobrowolna, podjeta z wilasnej woli i w wybranym towarzystwie roz-
grywka zaspokaja te potrzeby w oczekiwanym przez gracza stopniu (w przeciwnym
wypadku nie odbylaby si¢). Dla powodzenia (skutecznosci zastosowan) gier serio
ma znaczenie, jak wiele z motywacji wewnetrznej uda si¢ uratowa¢, mimo ze sg one
rozgrywane w ramach obowigzkéw, w narzuconym czasie i towarzystwie. To dla-
tego w projektach gier serio i ich rozgrywek tak duza wage przyklada si¢ do takich
czynnikéw, jak:
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dostosowanie stopnia trudnosci gry do uczestnikoéw (nie moze by¢ ani za la-
twa, ani za trudna; nie moze by¢ ani nudna, ani niedosi¢zna poznawczo);

dostosowanie stopnia ztozonosci gry do uczestnikow i kontekstu (nie wszyst-
kie zalezno$ci przyczynowo-skutkowe powinny by¢ oczywiste, ale tez nie moga po-
zostawa¢ kompletnie nieczytelne do konica rozgrywki);

odpowiednie wprowadzenie do rozgrywki (obejmujace nie tylko przygotowa-
nie merytoryczne, ale rowniez emocjonalne);

dbatos¢ o zachowanie autonomii graczy w trakcie rozgrywki (za blad me-
todyczny uwaza si¢ na przyklad sugerowanie strategii, ocenianie i komentowanie
dzialan graczy);

zapewnienie warunkow otwartej dyskusji 1 wnikliwej refleksji podczas podsu-
mowania (zapobieganie uaktywnianiu si¢ mechanizméw obronnych, miedzy innymi
poprzez blokowanie wplywu wynikéw rozgrywki na realia, np. oceng pracownicza
i wynagrodzenie uczestnikow).

Czynniki te wplywaja na oczekiwania wobec projektantow, tworcow i facyli-
tatoréw gier serio, co jest zreszta nie bez wplywu na czaso- i kosztochtonnosé
projektowania, produkeji i walidacji gier oraz przygotowania specjalistow do ich
kompetentnego prowadzenia.

Podsumowanie

Gra jest systemem zlozonym (Klabbers, 2000); jej waloréow i istoty nie mozna
w pelni zrozumied, stosujac redukcjonistyczng analize. Tym bardziej nie sposéb
dokona¢ ,,wyboru elementéw” przesadzajacych o skutecznosci tego wielowymiaro-
wego fenomenu; jego atrakcyjnos¢ oraz skuteczno$¢ motywacyjna (a w rezultacie —
i ksztalcaca) sg zjawiskami emergentnymi, powstajacymi jako produkt oddziatywan
w 1 pomigdzy podsystemami gracze — projekt gry — kontekst grania. Zaréwno
uksztaltowane juz podejscia do realizacji gier serio (zalecane rozwiazania metodycz-
ne), jak i dominujace kierunki badan ich skuteczno$ci wskazuja, ze w §rodowisku ich
tworcow i facylitatoréw dosé powszechna jest intencja traktowania gier holistycz-
nie. Idea grywalizacji opiera si¢ na autorytarnym czastkowym wyborze pewnych
sktadowych elementow, przy czym wybor padl na elementy niespecyficzne dla gier
(Robertson, 2010; Chorney, 2012) i co wazniejsze — konstrukeyjne, a nie konstytu-
ujace istote gry'.

1 Rozwijajac poréwnanie A. Chorneya (2012): ,,Mechanika” jest tym samym dla gry,
czym dla filmu o$wietlenie, sposoby kadrowania, efekty specjalne etc. — to nie ich wybidrcze za-
stosowanie decyduje, czy mamy do czynienia z arcydzietem sztuki filmowej czy z marng reklama

pasty do z¢bow.
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Réwnie wazna réznica pomiedzy grami serio a zabiegami grywalizacyjnymi zda-
je si¢ by¢ intencja zastosowan; w grywalizacji jest to sklanianie do pozadanych dzia-
tan, w wypadku gier serio — glebokie uczenie si¢. Inaczej rzecz ujmujac, grywalizacja
nastawiona jest na terazniejszo$¢ — osigganie obecnych celéw, gry serio za$ stosu-
jemy gléwnie z myséla o przysztosci, ktora moze zawiera¢ kontynuacje, ale rowniez
catkowita zmiang dzisiejszych celoéw i priorytetéw. To z tej réznicy wynikaja kolejne,

zwigzane z konstrukeja narzedzi i metodyka zastosowan (tab. 1).

Tabela 1. Réznice pomiedzy podejsciami opartymi na grach serio

a grywalizacja w zarzadzaniu zasobami ludzkimi

Podejicie do gry
jako systemu

Horyzont (czas trwania gry)

Gléwne oczekiwania wobec
uczestnika

Intencjonalny wplyw roz-
grywki na , §wiat poza gra”

Wynik

Intencja zastosowan

Typ uczenia si¢

Przygotowanie narzedzia

Gry serio

Holistyczne

Zamkniety i okreslony

Refleksja po dzialaniu

Niebezposredni wplyw na
pozniejsze dziatania; poprzez
wzrost wiedzy, umiejetnosci,
zmiang postaw, trening interakcji
spotecznych uczestnikéw.

Cheé wygranej lub poprawienia
wyniku motywuje do zaangazo-
wania w rozgrywke.

Przegrana lub niesatysfakcjo-
nujacy wynik nie wplywa na
osigganie zalozonych celow roz-
grywki (uczenie si¢ na bledach).
Wynik nie wplywa na wynagro-
dzenie i oceng pracownicza.
Uczenie si¢ refleksyjne. Koncen-
tracja na przyszlosci.

Glebokie (w podwojnej petli).
Czasochtonny proces projek-
towania i walidacji narzedzi
(zwlaszcza gier ,,szytych na
miar¢”). Wysokie koszty.

Zrédlo: opracowanie wlasne
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Grywalizacja

Redukcjonistyczne

Nieokreslony

Dziatanie

Bezposredni wplyw na biezace
dziatania poprzez dostarczanie
informacji o stopniu osiggania
celéow i poréwnanie z innymi.

Wynik ilustruje skuteczno$é

w osiaganiu celow i efektyw-
no$¢. Umozliwia poréwnywanie
osiagnie¢ pracownikow.
Mozliwy wplyw na ocene

i wynagrodzenie.

Motywowanie do okreslonego
dziatania, osiaganie zalozonych
celéw. Koncentracja na teraz-
niejszosci.

Plytkie (w pojedynczej petli).
Niskie koszty, proste wdrozenie,
oferta ,,platform grywalizacyj-
nych” otwiera mozliwo$¢ samo-

dzielnych i plytkich aplikacji.
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Zaréwno gra serio, jak i zabieg grywalizacyjny bazuja na okaleczonej idei gry.
Brak dobrowolnosci w grach serio jest kosztem instytucjonalizacii gier jako utylitar-
nych narzedzi. Jest to okaleczenie u§wiadomione 1 — ryzykujac analogie z okalecze-
niami cielesnymi — troskliwie bandazowane. Okaleczenie grywalizacji jest celowe,
glebokie i by¢ moze terminalne. Podczas gdy gra serio dziedziczy wickszo$¢ walo-
réw gier, grywalizacja nie moze legitymizowac swojego potencjalu pokrewiefistwem
z grami. W obu wypadkach — skutecznos¢ zastosowan powinna by¢ przedmiotem
empirycznych badan.
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Games and “Games” in Human Resource Management
Summary

Both gamification and serious games find application in the management of human
resources. Serious games emerged as an attempt at utilizing the potential perceived
in games. In spite of the fact that the promoters of gamification admit that it only
uses selected structural and technical gaming elements, they simultaneously suggest
that gamification has inherited the potential of games, especially with respect to
motivation.

A game is a complex phenomenon whose properties are emergent in character and
cannot be assigned to selected elements. The degree to which the key qualities of
games have been preserved in serious games and in gamification efforts is exami-
ned. It has been shown that in as much as the serious game inherits most of the qu-
alities of games, gamification cannot legitimize its potential by its game heritage.
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