Wszelkie prawa zastrzezone. Kazda reprodukcja lub adaptacja catosci badz czesci
niezaleznie od zastosowanej techniki reprodukcji (drukarskiej, totograficznej, komp
wymaga pisemnej zgody Wydawcy.
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Krzysztof Hejduk
Grywalizacja w e-learningu. Gra strategiczna on-line
Akademii PARP ,Gwiezdne szkolenia”

Studium przypadku grywalizacji opartej na wykorzystaniu gry edukacyjnej doty-
czy projektu Akademia PARP — najwigkszego polskiego projektu e-learning typu
MOOC, zwigkszajacego adaptacyjnosé kadr przedsigbiorstw. Projekt, realizowany
na zlecenie PARP od 20006 . do kotica 2014 1., pozyskat 200 tys. uczestnikow,
oferujac 1000 godzin sitting time wiclomodulowych szkoled (e-learning, m-learning,
b-learning) o tematyce biznesowej. W projekcie znalazly si¢ nowe rozwiaza-

nia uczace np. spotecznosci szkoleniowe czy web-based rapid learning. W latach
2009-2011 prawie 1000 oséb skorzystato z symulacyjnej gry strategicznej on-line
,,Gwiezdne szkolenia” z réznymi formami wspoldzialania i rywalizacji pomiedzy
zespotami uczestnikéw. Na tym przykladzie przedstawiono analiz¢ wykorzystania
grywalizacji w e-learningu do szkolenia, rekrutacji i motywowania uczestnikow.

Stowa kluczowe: grywalizacja (gamification), edukacyjne produkty multimedialne (edutainment),
e-learning, masowy otwarty kurs on-line (massive open online course — MOOC)

Wstep i cel pracy

Grywalizacja jest by¢ moze moda, jedng z tych, jakie badacze i praktycy HR, mene-
dzerowie personalni 1 szkoleniowcy obserwuja przynajmniej raz na kilka lat. By¢ moze
moda przemijajaca, by¢ moze znajdujaca w koficu zastuzone nisze badawcze 1 zasto-
sowania praktyczne. Przyktadami takich méd w przesztosci mogly by¢ inne interdy-
scyplinarne koncepcje, wnoszace lub probujace wnosi¢ nows wartosé do HR, np.:

m zarzadzanie wiedza: praktycznym problemem wdrozeniowym ze strony HR
okazaly si¢ dwa rozmijajace si¢ podej$cia — modele pomiaru kapitatu intelektualne-
go w skali firmy oraz ontologia 1 pomiar wiedzy w skali procesow;
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Lean Six Sigma: koncepcja zespolow rozwijajacych kompetencje stosowania
technik statystycznych, z rolami opartymi na sztukach walki; koncepcja wyewolu-
owala praktycznie do certyfikacji zawodowej (tzw. green belt, black bel) o kontrower-
syjnej wartosci (Priestley, 2013; Baudin, 2013);

tzw. zwinne (agi/e) metodyki zarzadzania projektami informatycznymi typu
SCRUM, oparte gtéwnie na zasobach ludzkich i doraznie powolywanych zespo-
tach roboczych, wskazane do tworzenia nowych i slabo zdefiniowanych produktéw
programistycznych; w przypadku tej metodyki, rozbudowane certyfikacje osobowe,
przez mnogos¢ organizacii certyfikujacych oraz niekiedy trywialne kryteria (egzami-
ny jednej z kilku gléwnych organizacji pozwalaja uzyskac certyfikat z wynikiem 0)
nie sa powszechnie uznawane za powazne'.

Co wydaje si¢ cickawe w zwigzku z przykladem prezentowanym w tej pracy, war-
toscia grywalizacji dla zarzadzania zasobami ludzkimi nie musza by¢ systemy za-
rzadzania i procesy organizacyjne danej firmy. Warto$cia ta moga by¢ uniwersalne
modele kompetencji (wiedzy, umiejetnosci, postaw) — pozadanych, ksztaltowanych
i wystepujacych, zaleznie od biezaco identyfikowanych potrzeb. Warto tez zaznaczyd,
ze aplikacje grywalizacji obejmujg nie tylko pracownikéw, ale tez kontrahentéw
i klientow, przez co grywalizacja wychodzi poza organizacyjne HR.

Wobec powyzszej tezy, praktyczne przyklady grywalizacji zwiazane z systemem
motywacyjno-lojalnosciowym okreslonej firmy, jej struktura organizacyjna, $ciez-
kami kariery, oferta produktows (Herger, 2014) moga stanowi¢ jedynie niezbednag
fasade dla modelu ksztaltowanych zachowan i wartosci. Fasada ta wprowadza ele-
menty zabawy, atrakcyjne dla pracownikéw lub klientéw okreslonej firmy, ktorzy
rywalizujac ze soba w wirtualnej rozgrywce, odnajduja i postuguja si¢ archetypa-
mi swojej firmy. Jednak sam model — np. sposéb reagowania na szanse i zagroze-
nia — moze by¢ stosunkowo latwo oceniony (przyjety lub odrzucony) przez inne
organizacje, zaleznie od branzy, pozycji rynkowej (np. bezposrednia konkurencja)
czy strategii (agresywnej, zachowawczej). Uzywajac terminologii filmowej: fasada
to rekwizyty, kostiumy, scenografia — wiasciwe dla konkretnej firmy. Fabula, role,
scenariusz, mechanizmy sterujace postaciami — to w szczegdlnym przypadku uni-
wersalny model, ktéry moga zaadaptowac nawet bezposredni konkurenci. Uwzgled-
niajac rozréznienie na fasade i model, grywalizacja zdaje si¢ by¢ ,,niezrosnigta”
z okreslonymi systemami zarzadzania.

Celem pracy jest opis przypadku naswietlajacy trzy obszary wykorzystania grywa-
lizacji w HR, 4j. rozwijanie kompetencji, rekrutacje i motywowanie (budowanie zaan-

1 Dla przyktadu branzowa dyskusja na Linkedin: http://wwwlinkedin.com/groups/
How-many-different-Scrum-certifications-37631.5.220956676.
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gazowania), niezaleznie od systemu zarzadzania pojedynczej organizacji. Przyktad,
oparty na strategicznej symulacyjnej grze on-line dla przedsigbiorcow ,,Gwiezdne
szkolenia”, zostal zrealizowany w ramach duzego publicznego projektu Akademia
PARP, skierowanego gléwnie do samodzielnie zglaszajacych si¢ przedsigbiorcow
i ich pracownikéw z firm z sektora MMSP (mikro, matych i $rednich przedsie-
biorstw). Pokazuje to, ze grywalizacja oparta na grach edukacyjnych moze by¢ z po-
wodzeniem zrealizowana oddolnie (w oparciu o dobrowolna rekrutacje pracowni-
kéw), niezaleznie od systemu zarzadzania oraz kultury organizacyjnej okreslonej
firmy. Fasada, o ktérej mowa wczesniej we wstepie, moze by¢ zupelng abstrakcja,
jak np. miedzygalaktyczny lot ziemskich kolonistow, odbywajacy si¢ w odleglej przy-
sztosci, z odniesieniami do popularnej literatury i filmografii science-fiction. Mode-
lem kompetencyjnym w grze ,,Gwiezdne szkolenia” byl zestaw wiedzy, umiejetnosci
i postaw przedsigbiorcy prowadzacego dziatalno$¢ na wirtualnym rynku, oferujace-

go wirtualny produkt w przewidywalnym cyklu Zycia.

Charakterystyka Akademii PARP i uczestnikéw projektu

Akademia PARP to projekt systemowy Polskiej Agencji Rozwoju Przedsi¢biorczo-
$ci, w czasie realizacji gry finansowany ze $rodkéw EFS program POKL poddzia-
tanie 2.1.3 ,Wsparcie systemowe na rzecz zwigkszania zdolnos$ci adaptacyjnych
pracownikéw 1 przedsiebiorstw”. Realizowany od 2006 roku do dnia pisania tego
artykulu, jest najwigkszym programem szkolet e-learning w Polsce pod wzgledem
iloci multimedialnej, interaktywnej tresci szkoleniowej (ponad 1000 godzin sitting
time w 94 szkoleniach e-learning 1 m-learning), liczby uczestnikéw (200 tysiecy kont),
zlozonosci portalu (688 interfejséw). Wszystkie produkty szkoleniowe sa opraco-
wane specjalnie dla gtéwnej grupy docelowej — przedstawicieli mikro, matych i §red-
nich firm.
Na temat Akademii PARP ukazato si¢ ponad 5500 publikacji w prasie, portalach

i witrynach internetowych dopasowanych do tematyki projektu. Projekt byl realizo-
wany w kilku edycjach: Akademia PARP 2006 od 2006 do 2007 roku, Przedluze-
nie 1 w 2008, Przedluzenie 2 w 2009, Akademia PARP 2009 w latach 2010-2012,
Akademia PARP 2012 w latach 2012 do 2015. Kazda z edycji roznila si¢ zakresem
i celami, obejmujacymi takie elementy, jak:

rekrutacja uczestnikéw z sektora MMSP, firm duzych, os6b planujacych za-
tozenie firmy;

produkty szkoleniowe i promocyjne, w tym szkolenia e-/earning, blended learning,

m-learning, rapid learning, prezentacje multimedialne, psychozabawy i gry;
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aktywizacja uczestnikéw do korzystania ze szkoleniowych narzedzi wsparcia,
np. samodzielne tworzenie szkolen rapid learning, udzial w zajeciach synchronicz-
nych, prace grupowe itd.;

publikacje prasowe w prasie i nowych mediach;

rozwigzania techniczne, np. rézne elementy rozbudowanego portalu szkole-
niowego i platformy, narzedzie do rapid learningu itp.

Wskutek tego w kazdej edycji pojawialy si¢ nowe produkty szkoleniowe, nowi
uczestnicy, publikacje prasowe i rozwigzania techniczne, ktére poza Akademia
PARP sg praktycznie niedostepne (ze wzgledéw finansowych) dla gtéwnej grupy
docelowej — polskich przedsiebiorcéw i ich pracownikéw z sektora MMSP — stano-
wiacej lacznie 57% uczestnikéw (34% — uczestnicy z firm mikro, 13% — uczestnicy
z firm matych, 10% — uczestnicy z firm $rednich). Pozostale grupy uczestnikow to
osoby deklarujace cheé zatozenia firmy (41% wszystkich uczestnik6w) oraz przed-
stawiciele przedsigbiorstw duzych (3%) (zrédlo: Akademia PARP?).

Wuykorzystanie gier w projekcie Akademia PARP do doskonalenia
kompetencji

Jak wynika z wlasnych do$wiadczen autora (postgpowania przetargowe dotycza-
ce gier edukacyjnych i e-learningu w Polsce i krajach UE), w branzy szkolenio-
wej mozna si¢ spotka¢ z mylnym rozumieniem gier e-kearning, jako interaktywnosci
opartych na abstrakcyjnym przykladzie i komentarzach uczacych. Terminem tym
okreslane sg niekiedy ,,zwykle” éwiczenia (practice activities — Horton 2000, s. 100),
ktore sa niezbedne w kazdej lekcji szkolen elektronicznych. Cwiczenia jednak,
w odréznieniu od gier (games — Horton, op. cit., s. 141), nie stwarzaja odpowiednio
ztozonego srodowiska, w ktérym uczestnik ma osiagnaé wyznaczony cel. Praktycz-
nym i najwazniejszym problemem w tworzeniu gry, zdaniem autora, jest jej nielinio-
wa zlozonos¢, czyli liczba mozliwych scenariuszy, rosnaca szybciej niz aktywnosci
podejmowane przez uczestnika.

W Akademii PARP w 2009 roku pojawil si¢ dzial rozrywki i wiedzy (edutainment),
odpowiadajacy na nowa wowczas potrzebe ztozonych gier szkoleniowych 1 multi-
mediow pelniacych funkcje ,,uczac bawi¢, bawiac uczy¢”. Dzial ten byl odpowie-
dzia na zgloszenia uczestnikdw 1 dzialy edutainment rozwijane w innych projektach
typu MOOC, np. NBPortal.pl. Wczesniejsze badania Gartnera (Hype Cycle for
E-Learning, 2006, Gartner 5 July 20006, Priority Matrix for E-Learning) wskazywaty

2 Biezace statystyki o uczestnikach udostepniane na portalu www.akademiaparp.gov.pl
w trakcie rejestracii.
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»Immersive Edutainment” jako metodg szkoleniows oferujaca wysokie korzysci dla
firm w perspektywie od 5 do 10 lat.

Pierwszymi produktami w dziale rozrywki i wiedzy w Akademii PARP byly pre-
zentacje multimedialne, quizy/psychozabawy oraz stosunkowo proste gry z roz-
grywka indywidualna. Byly to gry oparte na silniku parametrycznym, doskonalace
podejmowanie okreslonych decyzji. Inteligentny gracz mégl dosé szybko dojs¢ do
optymalnej strategii. Ponadto rozgrywka byla poprzedzona lekcja multimedialnego
wprowadzenia i zakoficzona lekcja podsumowania, wiec kazdy uczestnik powtarza-
jacy gre osiagal znacznie lepsze rezultaty.

W dalszym ciagu brakowato jednak gry wykorzystujacej elementy rywalizacji do
rozwijania kompetenciji. Na tym gruncie powstala nowa gra — strategiczna, otwarta
(dobrowolny udzial samodzielnie zglaszajacego si¢ uczestnika z dowolnej firmy lub
planujacego zalozenie wlasnej firmy na terenie RP), bazujaca na zespolowej rywali-
zacjl, z elementami rozgrywki synchronicznej ,,Gwiezdne szkolenia”. Gra byta opar-
ta na szkoleniowej grze strategicznej off-/ine, jaka jej autorzy (Aneta Grzyb-Hejduk
i Krzysztof Hejduk) przeprowadzali w latach 1999-2004 w formule stacjonarnej
w kilkudziesieciu edycjach na zlecenie przedsigbiorstw z réznych branz: gtoéwnie
dla kierownictwa duzej polskiej firmy telekomunikacyjnej, uczestnikow studiéw
podyplomowych, pracownikéw branzy finansowej, a nawet wojskowej jednostki
badawczo-rozwojowej. Gre w formule off-iine przeszio w tym czasie ponad 3000
os6b. Podobnie jak ,,Gwiezdne szkolenia”, gra off-iine byta oparta na rywalizacji na
wirtualnym rynku ustug o wysokiej wartosci dodanej — przede wszystkim ustug ma-
sowych, telekomunikacyjnych i finansowych, cho¢ byly tez edycje oparte na sprze-
dazy ustug indywidualnych, doradczych. Typowa edycja byta prowadzona w formie
jedno-, dwudniowego warsztatu, dla 20—-80-osobowej grupy uczestnikéw podzielo-
nych na kilkuosobowe rywalizujace ze sobg zespoly-firmy. Celem gry bylo zakon-
czenie kilku wirtualnych lat z najwigkszym zyskiem.

Oparte na powyzszej grze ,,Gwiezdne szkolenia” zostaly opracowane z zato-
zenia jako gra mozliwa do przejscia w calosci on-line, z opcjonalnymi warsztata-
mi stacjonarnymi, organizowanymi w celach promocyjnych. Dodatkowym celem
warsztatéw byto umozliwienie przejcia cyklu decyzyjnego w jednym wirtualnym
roku, bezposrednio pod okiem organizatorow.

Gra zostala zrealizowana jako aplikacja internetowa (dostepna przez przegladar-
ke internetows), stworzona w architekturze klient-serwer, gdzie po stronie serwera
znalazly sie:

niezbedne elementy obstugi komunikaciji pomigdzy graczami oraz migdzy gra-
czamli a rynkiem, oparte na protokole czatu internetowego;
obliczenia w modelu;
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rankingi 1 wyniki;
rejestracje postepow w standardzie SCORM 1.2.

Po stronie przegladarki internetowej uczestnik korzystal z interfejsu ze wstepem
i podsumowaniem (dostepnym po zakoriczeniu edycji), panelem sterujacym z po-
lem gry 1 wynikami oraz wszystkimi decyzjami mozliwymi do podjecia w grze.

Prébka ,,fasady” wprowadzajacej w srodowisko gry moze by¢ ponizszy frag-
ment wykorzystywany w artykulach promocyjnych:

wJest rok 3009 wedlug czasu Ziemi. Jeste§ uczestnikiem pionierskiego lotu
migdzygalaktycznego do ziemiopodobnej, niebieskiej planety PARP-X w galakty-
ce Andromedy. Znajdujesz si¢ na statku kosmicznym ESKAPADA-1 o napedzie
hiperprzestrzennym. Na pokladzie znajduje sie obecnie 582 720 oséb. Ups, prze-
praszamy, w chwili gdy piszemy te stowa stan osobowy zalogi wzrést do 582 721
astronautow.

Dawno juz opusciliScie ojczysta galaktyke Drogi Mlecznej, jednakze Zycie tetni
na statku. Jest tu wszystko, czego moze potrzebowac dobrze zorganizowana spo-
teczno$¢ miedzygalaktyczna. Ostatnio zainteresowales si¢ poktadowym wolnym
rynkiem szkolen.

Alez ta technologia szkoleniowa poszla do przodu. Pomysle¢ tylko, ze jakie$
1000 lat temu ludzie musieli si¢ uczyé, spedzajac cenny czas przed monitorem
w archaicznym internecie. Dzi§ wystarczy, podczas przyjemnego codziennego spa-
ceru po jednym z poktadowych parkéw, podejs¢ do dystrybutora szkoleri, wybrac
telepatycznie rodzaj szkolenia, zaplaci¢ czipem odliczong ilo§¢ poktadowej waluty
(estakadoréw) i bezprzewodowy transfer dowolnie duzej porcji wiedzy lub umiejet-
nosci nie trwa nawet sekundy! Poniewaz bardzo interesujesz si¢ ogrodnictwem, po-
stanowile$ zalozy¢ wlasna mikrofirme, oferujaca szkolenia nt. hodowli roslin...”.

Przebieg gry ,.Gwiezdne szkolenia". Grywalizacja

Gra ,,Gwiezdne szkolenia” polegata na podejmowaniu decyzji biznesowych w wa-
runkach modelowego rynku, w ktérym uczestnicy biora udzial jako wirtualne mate
firmy. Gracze samodzielnie inwestowali, pozyskiwali finansowanie, zatrudniali pra-
cownikéw, sprzedawali ustugi (tytulowe ,,Gwiezdne szkolenia”) na aukcjach lub
przetargach oraz brali udzial w emocjonujacych, zblizonych do rzeczywistosci pro-
cesach decyzyjnych.

Celem dydaktycznym gry bylo rozwijanie zachowani przedsigbiorczych na sy-
mulowanym rynku, ksztaltowanie pozadanych postaw i wartosci oczekiwanych tak-
ze od pracownikow: przynaleznosci, wzajemnosci 1 myslenia systemowego (,,piatej
dyscypliny”). Celem gry bylo zdobycie pozytywnego wyniku finansowego, jak naj-
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wyzszego, po czterech wirtualnych latach. Do ukonczenia gry wystarczylo wziaé
udzial w dowolnych dwoch wirtualnych latach (z czterech), choc¢ tylko w pierwszym
roku mozna bylo tworzy¢ firmy wspoélnie z innymi uczestnikami.

Gracze aktywnie konkurowali ze sobg 1 wspotpracowali. Uczestnicy gry tworzyli
indywidualne lub grupowe zespoly — wirtualne przedsi¢cbiorstwa. Kazdy z zespo-
tow, startujac od takiego samego kapitatu poczatkowego, podejmowat decyzje zna-
jome kazdemu przedsigbiorcy, w co zainwestowad, ilu pracownikéw zatrudnic i za
jakie pensje, jaki kredyt zaciagnac, co moja firma ma zaoferowac na rynku i za ile.

Komunikacja miedzy uczestnikami odbywala si¢ przede wszystkim za pomoca
czatu internetowego. Uczestnicy, oprocz tego, ze konkurowali ze soba, rywalizujac
o jak najwyzszy wynik w grze, mogli tez wspotpracowac jako czlonkowie wielooso-
bowych zespoléw lub jako konkurenci — np. odsprzedajac niewykorzystane moz-
liwosci swoich inwestycji oraz prace swoich pracownikéow. Domyslna formula gry
z innymi osobami byla rywalizacja. Kiedy uczestnicy decydowali si¢ na wspdlprace?
Zaobserwowanym czynnikiem wplywajacym na wybor wspotpracy byta mozliwosé
bezposredniego kontaktu:

obecnos¢ uczestnikow na stacjonarnym warsztacie promocyjnym zwickszata
szansg¢ na zawigzanie zespotu (wigkszo$¢ zespotéw wieloosobowych powstawala na
warsztatach stacjonarnych) lub wspéiprace pomiedzy zespotami konkurujacymi;

korzystanie z czatu (narzedzia komunikaciji synchronicznej) i podejmowanie
decyzji w grze o tej samej porze stwarzalo okazje na uméwione transakcje miedzy
zespolami;

znajomos$¢ pomiedzy uczestnikami spoza Akademii PARP — np. koledzy z jed-
nej organizacji tworzyli zespoly wieloosobowe.

Najwigcej emocji wyzwalaly synchroniczne aukcje wirtualnej sprzedazy, podczas
ktorych gracze licytowali swoje ustugi, czyli tytulowe ,,Gwiezdne szkolenia”. Jesli
uczestnicy nie mieli czasu na udzial w aukcji (w wyznaczonych dniach, o godzinie
12.00), mogli zlozy¢ oferte przetargowa.

Rezultaty gry ..Gwiezdne szkolenia"

Nabor do gry byl otwarty, prowadzony poprzez publikacje prasowe, telemarketing
oraz biuletyny dla uczestnikéw Akademii PARP (w czasie prowadzenia gry liczba
uczestnikéw wynosila okoto 100 tys. osob).

Pomimo usprawnied wprowadzanych w kolejnych edycjach w odpowiedzi na su-
gestie uczestnikéw z ankiet (m.in. skracanie odstgpow pomiedzy wirtualnymi latami:
od ponad 5 tygodni w edycji 1. do 1,5 tygodnia w edycji 5.), odnotowywane bylo
malejace zainteresowanie gra 1 malejace w kolejnych edycjach liczby uczestnikow ak-
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tywnych i absolwentéw. Wobec niestabnacych dziatad promocyjnych, ostatnia edycja

zakonczyla si¢ na granicy minimalnej liczebnosci absolwentow, okreslonej na pozio-
mie 10 oséb (tab. 1).

Tabela 1. Edycje gry ,,Gwiezdne szkolenia”, liczba 1 aktywno$¢ uczestnikdw

Edycja Zapisy Aktywni Ukonczyto Data Data
[liczba os6b] | [liczba oséb] | [liczba os6b] | rozpoczecia | zakonczenia

1 356 97 35 2009-07-31 2009-09-07

2 314 71 26 2009-11-20 2009-12-18

3 108 39 12 2010-10-08 2010-10-29

4 70 31 14 2011-03-16 2011-04-01

5 84 23 10 2011-09-13 2011-09-25
Razem 932 261 97

Legenda: Aktywni — zapisani uczestnicy, ktorzy podjeli przynajmniej jedna decyzje w roz-
grywce 1 znalezli si¢ w rankingu gry. Zaliczyli — uczestnicy, ktorzy wzigli udzial w przynaj-
mniej przez 2 (z 4) wirtualne lata gry.

Zrédlo: opracowanie wlasne

Oproécz malejacego zainteresowania gra w kolejnych edycjach, innym proble-
mem w realizacji gry ,,Gwiezdne szkolenia” byly zmowy rynkowe — alianse po-
miedzy zespolami przeciwko innym zespotom oraz przeciwko rynkowi. Problem
polegal na uzgadnianiu ofert pomiedzy zaprzyjaznionymi firmami w celu margina-
lizacji konkurencji oraz maksymalizacji wlasnych zyskow. Byly to zdarzenia whrew
zasadom gry, czemu w duzym stopniu organizatorzy mogli przeciwdziatac.

Do rezultatéw pozytywnych nalezy zaliczy¢ to, ze w kazdej edycji najbardziej
zaangazowani gracze rozwijali (odkrywali, nasladowali) dojrzale, przemyslane stra-
tegie i taktyki, np.:

strategia dopasowania wartosci inwestycji do wielkosci rynku;

taktyka szybkiej sprzedazy ustug po cenie réwnowagi (,,kto szybko sprzedaje,
dwa razy sprzedaje” — ustug w grze, podobnie jak w rzeczywistosci, nie mozna zma-
gazynowad, niesprzedane przepadaja);

taktyka ,,podpuszczania” konkurencji poprzez zanizanie cen niewielkimi pa-
kietami ustug, a nastepnie sprzedaz pozostalych uslug wlasnych po duzo wyzszej,
nowej cenie rownowagi;

taktyka ,tit-for-tat”, oparta na dylemacie wi¢znia i wykorzystaniu reguly wza-
jemnosci, do wspoipracy miedzy zespolami;
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whnikliwa analiza publikowanych wynikéw konkurentéw, aby w ten sposéb
wnioskowac¢ o decyzjach i potencjale innych graczy.

W wynikach badania telefonicznego uczestnikéw, ktorzy ukonczyli rozgryw-
ke, dominowaly entuzjastyczne wypowiedzi, podkreslajace korzysci merytoryczne
(s,teraz zrozumiatem, co to jest plynnosé finansowa i do czego stuzy kredyt obro-
towy”), chwalace realia niepewnosci i niepelnej informacji — oraz dobra zabawe.
Kwestiami, ktére przeszkadzaly, byly godziny aukcji elektronicznych (w dniach roz-
grywki byla to zawsze godzina 12.00).

Ciekawostka ,,Gwiezdnych szkoled” bylo duze zainteresowanie przedstawicieli
firm szkoleniowych. W pierwszej edycji przedstawiciele branzy szkoleniowej stano-
wili prawie 10% wszystkich zapisanych (34 osoby). Na trzech najwyzszych pozy-
cjach w rankingu w trzech kolejnych edycjach gry znalazt si¢ jeden przedsigbiorca-
-programista deklarujacy dziatalnosé w zakresie tworzenia gier szkoleniowych.

Zabawnym rezultatem akcji promocyjnej byl artykut redakeyjny nt. edukacji on-/ine
w popularnym, opiniotworczym tygodniku. Jego autor ze $miertelna powaga opisy-
wal wirtualne szkolenia (z telepatycznym transferem dowolnie duzej porcji wiedzy)
jako rzeczywisto$¢ i osiagniecie organizatorow.

Analiza wykorzystania grywalizacji w e-learningu na przyktadzie
Akademii PARP

Akademia PARP, jako duzy, bezplatny dla uczestnikow, publiczny projekt szkole-
niowy, miala specyficzne mozliwosci uzycia grywalizacji w e-learningu. Polegaly one
na wykorzystaniu:

efektu nowosci — przed pierwsza edycja ,,Gwiezdnych szkolen” w 2009 roku
na polskim rynku gier nie bylo strategicznych gier przegladarkowych o podobnym
profilu (edukacyjnym dla przedsigbiorcow);

skali Akademii PARP jako projektu szkoleniowego obejmujacego przed pierw-
sza, edycja ,,Gwiezdnych szkolen” kilkadziesiat tysiecy uczestnikow, regularnie ko-
rzystajacych ze szkolen e-kearning, czytajacych comiesieczny biuletyn mailowy itd.;

marki Akademii PARP jako sztandarowego projektu PARP (znanej 1 szanowa-
nej przez przedsiebiorcéw agencji rzadowej) w dziedzinie e-learningu.

Powyzsze mozliwosci stwarzaly szczegdlne warunki do wprowadzenia grywali-
zacjl opartej na grze edukacyjnej w projekcie e-learningowym typu MOOC, takim
jak Akademia PARP:

w celu szkolenia — osoby zapisujace si¢ na gre musialy si¢ jednoczesnie zapisaé
do Akademii PARP i zdecydowa¢ na przynajmniej jedno szkolenie e-learning z oferty
Akademii PARP; w trakcie przystepowania do Akademii PARP uczestnik zapozna-
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wal si¢ z regulaminami okredlajacymi m.in. zasady zdobywania wiedzy, ,,odznak”
i wirtualnych punktéw wymienianych na nagrody (drukowane certyfikaty, gadzety
z logiem portalu), zasady publikowania imiennych rankingdw, sposoby wspolpracy
miedzy uczestnikami; tym samym osoby przystepujace do gry zademonstrowaly
okreslony stopien otwartosci na aktywnosci szkoleniowe w formule elektronicz-
nej oraz wyrazily akceptacj¢ zasad opartych na wspolpracy i rywalizacji; mialo to
wplyw na mozliwos¢ efektywnej komunikacji on-/ine, nawiazywania alianséw, iden-
tyfikowania si¢ z zespolem przeciwko konkurentom, poszukiwania efektow szko-
leniowych w grze;

w celu rekrutacji — w skali dzialalnosci Akademii PARP mozliwy byl nabér
niezbednej grupy uczestnikéw takze sposrdéd osob nowych, niekorzystajacych z Aka-
demii PARP wczesniej; zrekrutowana grupa w kazdej edycji gwarantowata przebieg
rozgrywki dla przynajmniej kilku zespoléw i ,,wypetnienie” koficowego rankingu;
uczestnicy, ktorzy konczyli gre w odpowiedziach na pytania ankietera, deklarowali,
ze zespolowos¢ byla dla nich czynnikiem zwickszajacym atrakcyjnos$é gry i wia-
rygodnos¢ oferty na etapie rekrutacji (,lepiej zrozumiesz mechanizmy rynkowe,
w jakich funkcjonuje mala i $rednia firma w kazdym §wiecie”);

w celu motywowania — wspolczynnik ukadczalnosci gry na poziomie 10,4%,
rozumiany jako stosunck liczby absolwentéw gry do liczby zapisanych, jest bardzo
dobrym wynikiem jak na kilkuprocentowsa ukafczalnosé w projektach typu MOOC
i bardzo stabym wynikiem jak na ponad 40% ukafczalnos¢ szkolet e-learning w Aka-
demii PARP. Oprécz tego ,,twardego” wskaznika, odnotowane zostaly korzystne
efekty PR dzicki opinii uczestnikow, ktorzy wzieli aktywny udzial w grze. Pozy-
tywnym, cho¢ niezamierzonym, wynikiem zaangazowania tych oséb bylo zidenty-
fikowanie grupy przyszlych ambasadoréw spolecznosci. Byta to kluczowa rola dla
kolejnej waznej zmiany w projekcie, uruchomionej bezposrednio po ostatniej edycji
gry w 2011 roku — spolecznosci szkoleniowych.

Gra ,,Gwiezdne szkolenia” byla przykladem wykorzystania grywalizacji opartej
na grze edukacyjnej w projekcie e-kearning typu MOOC. Wedlug badania Gartnera
,»JKey Reasons Why You Should Consider a 'Learning by Gaming' Strategy” (Arevolo
De Azevedo Filho, Latham, 20006), nie ma bardziej angazujacej, interaktywnej i ,,2y-
wej” metody szkoleniowej niz gry: , Interaktywnos¢, nieprzewidywalnos¢ i realizm
sq tymi elementami gier, ktore poprzez dziatanie na elastycznosé, che¢ konkurowa-
nia i emocje stwarzaja wyzsze poziomy zaangazowania uczestnika”.

Warto zaznaczy¢, ze wykorzystanie grywalizacji opartej na grach edukacyjnych
w projektach e-learning typu MOOC nie jest oczywiste ani trywialne. Najwigksze
projekty MOOC na swiecie (Coursera, EdX, Udacity, Udemy, P2PU, Khan Acade-
my) sa zwigzane z duzymi i renomowanymi uczelniami amerykanskimi, takimi jak:
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Standford University, Princeton University, Harvard Business School, MIT. Mogto-
by siec wydawac, ze zlozone gry edukacyjne, rozwijajace diugofalowe kompeten-
cje, tatwiej wypracowac srodowiskom akademickim niz §rodowiskom biznesowym.
Z jednej strony uczelnie dysponujg niezbednym zapleczem merytorycznym, stu-
denci zapewniaja nieograniczone mozliwosci testowania i rozwijania takich gier.
Z drugiej za$§ — biznes preferuje krétkie horyzonty inwestycyjne, dziata for-profit. Jed-
nak w praktyce, wedlug rozpoznania autora, wyzej wymienione najwigksze projekty
MOOC na poczatku 2015 roku nie oferuja gier edukacyjnych w ogdle, a stosowa-
nie gier edukacyjnych do osiagania celéw kompetencyjnych okazuje si¢ miec liczne
aplikacje poza projektami MOOC: od szkoled wewnatrzkorporacyjnych (jako tzw.
game-learning czy g-learning), przez cele promocyjne (budowa spotecznosci, ksztalto-
wanie wizerunku), po nietypowe modele biznesowe spotykane na portalach spo-
tecznos$ciowych (reklama, sprzedaz wirtualnych produktéw, pozyskiwanie big data).
Doktadne opracowanie tych obserwacji wykracza poza zakres niniejszego tekstu.

Whioski i podsumowanie

Na podstawie przedstawionego w artykule przykladu trudno szerzej analizowac
mozliwosci wykorzystywania grywalizacji opartej na otwartej grze edukacyjnej w HR.
Mozna jednak pokusi¢ si¢ o dwa stwierdzenia:

grywalizacja oparta na grze edukacyjnej w duzym projekcie e-learning MOOC
to forma zaawansowanej edukacji on-/line, wprowadzajaca w proces dydaktyczny wa-
runki trudne do stworzenia w innych formach szkoleniowych, zwlaszcza dominuja-
cych w projektach MOOC szkoleniach i kursach e-/earning,

grywalizacja oparta na grze edukacyjnej na przykladzie calkowicie abstrakcyj-
nego biznesu moze by¢ atrakcyjna, angazujaca i efektywna forma szkoleniowsa dla
uczestnika.

Dzigki potaczeniu technologii szkolen on-/ine oraz rywalizacji gry stwarzaja
zlozone, powtarzalne §rodowisko, pozwalajace symulowac zamierzone realia, an-
gazowal zespoly, wprowadzaé takie kompetencje, postawy i pozytywne wartosci,
jak: przynaleznosé, wzajemnos¢ czy myslenie systemowe, ktére czasem latwiej wy-
ksztalci¢ na podworku czy szkolnym korytarzu niz w szkolnej lawce.
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Gamification in e-Learning: “Space Training”, an Online Strategy Game
by the PARP Academy
Summary

This gamification case study is based on the use of an educational game and applies
to a PARP Academy project, the greatest Polish MOOC-type e—learning project
for improving the adaptiveness of company staff. The project was commissioned
by the Polish Agency for Enterprise Development (PARP) and spanned the years
2006-2014. It attracted 200,000 participants and offered 1,000 hours of multi-mo-
dule sitting time training (e-learning, m—learning, and b—learning) covering busi-
ness topics. The project included new teaching solutions such as training commu-
nities and web—based rapid learning. Almost 1,000 people benefited from the Space
Training online strategic simulation game with its various forms of cooperation and
competition among teams of participants over the years 2009-2011. This example
is the basis of an analysis of the application of gamification in e—learning for tra-
ining, recruiting, and motivating participants.

Krzysztof Hejduk-— doktor inzynier, czlonek zarzadu Instytutu Edukacji
Interaktywnej Estakada.pl, kierownik projektu Akademia PARP po stronie wyko-
nawcy od 2006 roku, zawodowy project manager z certyfikatem PMPTM PMI od
2004 roku i trener programow PMI. W latach 1997-2012 pracownik naukowo-dy-
daktyczny SGH w Warszawie, obecnie wspélpracownik. Zainteresowania naukowe
obejmuja wykorzystanie sztucznej inteligencji i dataminingu w e-learningu oraz apli-
kacjach Internet of Things.

ZZL(HRM) 2015_2(103)_Hejduk_K_77-89





