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SYMULACJE I GRY W EFEKTYWNYM
KSZTAETOWANIU WIEDZY, UMIEJETNOSCI
I KOMPETENCJI NA RYNKU PRACY

., Powiedz mi, to zapomne. Naucz mnie, to moze zapamietam.
Zaangazuj mnie, to sie naucze.”
Benjamin Franklin

Wstep

Wszechobecny postep technologiczny wywotuje coraz wigkszy podziat spe-
cjalizacji. Obszar, ktoéry dos¢ niedawno byt obstugiwany przez jedng osobe teraz
ma wielu specjalistow. Lekarz rodzinny udziela juz tylko porad ogdlnych, pacjent
wysytany jest przez niego do rdznych specjalistow: ortopedy, laryngologa czy kar-
diologa. Prawnik zajmuje si¢ sprawami spadkowymi, podziatem majatku, ubez-
pieczeniami itd. Taki podziat pozwala rozwing¢ wiedzg¢ prawie absolutng w swo-
jej waskiej dziedzinie. Zmusza jednoczesnie do Sledzenia zmian zachodzacych
w spoteczenstwie oraz nabywania niezbednych umiejetnosci pozwalajacych na ich
opanowanie.

! dr, katarzyna.szymanska@puzim.edu.pl, ORCID: 0000-0003-4131-2484.
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Biorac pod uwage szybka dewaluacje wiedzy, brak checi podnoszenia kwa-
lifikacji czy czytania’ — szczegdlnie wsrdd pracownikéw wykonujacych prace
fizyczne, szuka si¢ réznych metod pozwalajacych w sposob ciekawy, atrakcyjny
1 jak najbardziej odpowiadajacy realiom rozwing¢ wiedz¢ 1 umiejetnosci pracow-
nikow na rynku pracy. Coraz cze¢$ciej w prowadzeniu szkolen czy zaje¢ uzywa sie¢
gier czy symulacji’. Do ich zalet mozna zaliczy¢ przede wszystkim ograniczenie
kosztéw szkolenia pracownika, urealnienie warunkow rynku i pracy, atrakcyjnosc,
pokazanie skutkéw podjetych dziatan.

Celem pracy jest pokazanie potencjatu edukacyjnego symulacji 1 gier
w ksztaltowaniu wiedzy, umiejetnos$ci i kompetencji na rynku pracy.

Istota gier i symulacji jako metody nauczania

Rozw0j cztowieka jest istotny w kazdej dziedzinie zycia. W obecnym czasie
trudno znalez¢ osoby czytajace ksigzki, instrukcje, pras¢ branzowa. Atrakcyjniej-
szym zrodlem informacji w kazdym zakresie jest wszechobecny Internet. Wiele osob
z niego czerpie informacje dotyczace rozwigzywania problemdéw (naprawy auta,
prysznica czy jakiego$ domowego urzadzenia), nauki (kanaty korepetycyjne, szko-
leniowe) czy informacyjne (np. media spolecznosciowe, portale rzagdowe). Kazdy
ma dostep do technologii 1 cyfrowych metod nauczania (np. filméw na YouTube,

2 Glowny Urzad Statystycznego informuje w raporcie za 2021 r, ze ciagu roku zamknigto blisko
90 bibliotek i filii bibliotecznych, a o 2,3% spadta liczba czytelnikow wypozyczajacych ksigzki
(w bibliotekach publicznych odnotowano 4,8 mln czytelnikéw w roku 2021, w roku 2020 roku byto
niecate 4,92 mln czytelnikow) — w ciggu dwodch ostatnich lat ubyto 188 placowek (https://stat.gov.
pl/obszary-tematyczne/kultura-turystyka-sport/kultura/biblioteki-publiczne-w-2021-roku,14,6.
html, dostgp 21.02.2023). Wedtug najnowszych badan, przeprowadzonych przez Bibliotek¢ Naro-
dowa za okres od kwietnia 2021 do marca 2022, dowiadujemy si¢, Zze co najmniej jedng ksigzke
przeczytato 38% Polakdéw. Najpopularniejszg rozrywka Polakéw — niezaleznie od sytuacji ekono-
micznej — jest korzystanie z Internetu, kolejno ogladanie filmow i seriali (https://instytutksiazki.pl/
files /upload/files/Wste%CC%A8pne%20wyniki%20czytelnictwa.pdf, dostep 21.02.2023).

3 https://www.gov.pl/web/kultura/gry-wideo-w-edukacji--nowa-inicjatywa-ministerstwa-edukacji-
-i-nauki (dostgp 19.01.2023); https://2014-2020.erasmusplus.org.pl/strony-informacyjne/semi-
narium-tool-for-school/; Wozniak-Zapor, M. (2018). Mechanizmy gamifikacji w ksztatceniu na
odlegtos¢ w praktyce szkolnictwa wyzszego, Implementacja i proba oceny na przyktadzie KAAFM.
Krakow: Krakowska Akademia im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego. https://core.ac.uk/download/
pdf/214929585.pdf (dostep 19.01.2023); Makowiec, M., Witoszek-Kubicka, A. (red.). Grywaliza-
cja w edukacji i biznesie. Krakéw: Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie. https://www.research-
gate.net/profile/Aleksandra-Witoszek-Kubicka/publication/344332232 Grywalizacja w_eduka-
cji_i_biznesie/links/5f68e384458515b7cf46836d/Grywalizacja-w-edukacji-i-biznesie.pdf (dostep
13.01.2023); Pe¢, A., Pe¢, M. (2020). O grach i grywalizacji w edukacji. Biuletyn metodyczno-dy-
daktyczny Tworcza Edukacja — Tworczy Nauczyciel, nr 1, czerwiec, s. 6, (dostep 15.01.2023).
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prezentacji, multimedialnych stownikéw, cyfrowych map, bezposredniego odnie-
sienia do interesujacych zagadnien)*. Wobec powyzszego cyfrowe metody naucza-
nia stajg si¢ bardziej efektywne, ciekawsze, szybsze, dogtebnie analizujace wybrane
zagadnienia 1 pozwalajg na bardziej angazujaca nauke i ¢wiczenia. Istotnym zro-
dlem nauczania stajg si¢ symulacje’ i gry komputerowe?®, ktore jednak wymagaja
posiadania okreslonej, startowej wiedzy — mozna bra¢ udziat w grach finansowych,
ale trzeba zna¢ mechanizmy dziatania rynku, instytucji finansowych; mozna opero-
wac pacjentow, lecz trzeba zna¢ anatomie czy budowe czlowieka.

zalety gier i symulacji

odwazniejsze podejmowanie decyzji

powiazanie teorii z praktyka

spojrzenie globalne na cato$¢ zagadnienia

wyksztatcenie inicjatywy i checi podejmowania ryzyka

oszczednosci wynikajace z eliminacji faktycznych btedow

— ocena siebie i wlasnych umiejetnosci

wytworzenie poprawnych nawykow i zmniejszenie ilosci
popetianych btedow

bezposrednio widoczne skutki podjetych decyzji i dziatan
(akcja-reakcja)

— nauka jezyka branzowego

— roznorodno$¢ problemow

Rysunek 1. Zalety symulacji 1 gier jako metod nauczania

Zrddlo: Opracowanie wiasne.

4

Filipowicz, G. (2019). HR business partner — koncepcja i praktyka. Warszawa: Wydawnictwo Wol-

ters Kluwer Polska Sp. z 0.0.

> Symulacja to technika, ktoéra odzwierciedla prawdziwe doswiadczenia. Pozwala na odtworzenie
istotnych aspektow rzeczywistego §wiata w interaktywny sposob, na wykorzystanie hipotetycznej
sytuacji lub procesu do jego przeanalizowania i wyciggania wnioskow.

¢ Polcyn-Matuszewska, S. (2017). Gra¢ czy nie gra¢? Oto jest pytanie — zastosowanie multimedial-

nych gier edukacyjnych w procesie ksztatcenia. W: A., Iwanicka, K., Kapusta (red.). Edukacyjne

i spoleczne wyzwania rzeczywistosci cyfrowej. Poznan: Wydawnictwo Naukowe Uniwersytety im.

Adama Mickiewicza w Poznaniu.
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Patrzac na powyzszy rysunek nasuwajg si¢ konkretne pytania potrzebne do
okreslenia wagi gier 1 symulacji jako efektywnych metod nauczania: Czy sq one
skuteczniejsze niz szkolenia stacjonarne czy stanowiskowe? Ktore z wymienionych
zalet sq zaspokajane przez pozostate formy ksztatcenia? Aby odpowiedzie¢ na te
pytania stworzono ponizszg macierz. Dana macierz powstata w wyniku wyciagnie-
cia wnioskéw z badan przeprowadzonych wsrdd studentéw kierunkéw Ekonomii
1 Zarzadzania na potrzeby projektu Erasmus + w grudniu 1 styczniu 2020/2021 roku
na kierunku Ekonomia oraz w maju 1 lipcu 2021 roku na kierunku Zarzadzanie.
Uczestnikami badania bylo 103 studentow Panstwowej Uczelni Zawodowej im.
Ignacego Moscickiego w Ciechanowie — 41 studiujacych ekonomig (studenci I1 1 IT1
roku) oraz 62 studiujgcych zarzadzanie (studenci Il roku). Wiek studentow wahat
si¢ od 18 do 50 lat (Tabela 1)’. Studenci mieli przeprowadzane zajecia z zakresu
finansOw oraz zarzgdzania w formie gier, szkolen na salach ¢wiczeniowo-wyktado-
wych oraz stanowiskowych (odbywanie szkolen instruktazowych podczas odbywa-
nia 6-cio miesi¢cznych praktyk zawodowych).

Tabela 1. Charakterystyka studentéw

Kobiety Mezczyzni Razem
Wiek Studenci Studenci stu- Studenci Studenci
studentéw studiow diow niestacjo- studiow studiow nies- K M
stacjonarnych narnych stacjonarnych | tacjonarnych
Ekonomia
18-25 18 5 4 3 23 7
25-30 3 2
35-40 2 2 2
RAZEM 41
Zarzadzanie
18-25 12 14 6 26 11
25-30 10 2 4 10
35-40 5 2 5
45-50 1 1 1 1
RAZEM 62

Zrddlo: Opracowanie wiasne.

” Migdzyuczelniany projekt badawczy: European Project 2019-1-ES01-KA204-063815 ERA-
SMUS+. Adults’ teachers implementing successful and innovative models for employment and
social inclusion, enhancing our European educational heritage and their consolidated values,
zakonczony konferencja: 2nd International Congress on Adults Employment and Inclusion organ-
zowang przez University of Oviedo (Hiszpania) oraz Consejeria de Educacion de la Junta de Cas-
tilla y Ledn w dniach 30.06 — 01.07.2022 r. oraz publikacja: Impact of the AEi Project: Adults,
Employment and Inclusion / Impacto del Proyecto AEi: Adultos, Empleo e Inclusion, September
2022, Universidad de Oviedo, ISBN: 978-84-18482-58-8, DOI:10.6084/m9.figshare.21158698.
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Zamieszczone W ponizszej macierzy wartosci liczbowe stuzg do przedsta-
wienia zalezno$ci pomiedzy wymienionymi zaletami a standardowymi formami
szkolen. W przypadku gdy dana zaleta ma wplyw na forme¢ szkolenia, wstawiono
wartos¢ ,,17°, brak powigzania oznaczono wartoscig ,,0”.

Tabela 1. Macierz interakcji zalet nauczania z wyborem odpowiedniej formy szkolen

Szkolenie Szkolenie Gry Liczba
stacjonarne | stanowiskowe | i symulacje | interakcji
odwazniejsze podejmowanie decyzji 0 0 1 1
powigzanie teorii z praktyka 1 1 1 3
spojrzenie globalne na catos¢ | 1 1 3
zagadnienia
wyksztalcenie inicjatywy i checi podej- 0 0 | )
mowania ryzyka
oszczednosci wynikajgce z eliminacji
, 0 0 1 1

faktycznych bledow
wytworzenie poprawnych nawykow
i zmniejszenie ilo$ci popetnianych 0 1 1 2
bledow
bezposrednio widoczne skutki podjetych

iy, . : 0 1 1 2
decyzji i dziatan (akcja -reakcja)
nauka jezyka branzowego 0 1 1 2
réznorodno$¢ problemow
Liczba interakcji 3 6 9

Zrodto: Opracowanie wiasne.

Analizujac powyzsze zestawienie mozna stwierdzi¢, ze gry 1 symulacje maja
najwiekszg ilo$¢ wskazan zalet nauczania. Kolejno sg szkolenia stanowiskowe® i na
koncu stacjonarne’. Trzy rodzaje szkolen uwzglednia: powigzanie teorii z praktyka,
spojrzenie globalne na catos¢ zagadnienia oraz r6znorodnos$¢ problemow. Moga
by¢ zatem stosowane w przypadku checi zrozumienia globalnych zasad, wartos$ci,
warunkéw regulamindéw. Im wezsza specjalizacja 1 ksztaltowanie umiejetnosci 1 sta-
nowiskowych kompetencji, tym szkolenia oparte na grach, symulacjach i skoja-
rzeniach wypadaja lepiej. Przewazaja nad szkoleniem stanowiskowym oszcze¢dno-
$ciami, podejmowang inicjatywa oraz odwaga.

Wiedza przekazywana za pomocg gier i symulacji jest oparta na bodzcach
1 powtarzalnosci dziatan lub interakcjach z okreslonymi Srodowiskami. Zdrowa
rywalizacja, dzialanie zespotowe, status spoteczny to mechanizmy, ktére pozwalaja

8 Szkolenia stanowiskowe — szkolenie na stanowisku pracy.
? Szkolenie stacjonarne — szkolenia z wyktadowca na sali ¢wiczeniowej oparte o zakres teoretyczny,
case study itd.
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na porownywanie pomi¢dzy sobg rezultatéw 1 dostarczaja uczestnikom informa-
cji zwrotnej o wlasnych postepach. Taki proces nauczania ma na celu pobudzanie
kreatywnosci, ciekawosci, pokazuje globalne spojrzenie na calo$¢ poznawanego
zagadnienia. Powtarzalnos$¢ pozwala wypracowac poznawane umiej¢tnosci, nabrac
pewnosci siebie, przekonania do podjecia okre$lonej decyzji oraz pokazuje jej kon-
sekwencje (bezposrednie koszty lub oszczgdnos$ci)!®. Wiele gier i symulacji zbudo-
wanych jest na r6znorodnosci probleméw pojawiajacych si¢ w pracy. Pracownicy
postuguja si¢ w czasie nauki rozbudowanym jezykiem branzowym i zestawiaja
posiadang wiedzg teoretyczng z problemami 1 zagadnieniami okreslonych szkolen.

Branzowy charakter symulacji a wiedza

Wirtualne symulatory czy gry strategiczne sg wykorzystywane w wielu istot-
nych dziedzinach zycia, w wielu branzach 1 przez rdzne instytucje — zaro6wno z sek-
tora panstwowego, jak i prywatnego.

Branza wojskowa wykorzystuje symulatory wizualizujace 1 gwarantujgce
realizm, a jednoczenie nie pociaggajace za sobg ryzyka negatywnych konsekwencji
pomylek w trakcie tradycyjnego szkolenia doprowadzajacych do $mierci nie tylko
zohierzy, lecz takze osob cywilnych, ktore nie biorg czynnego udziatu w konflikcie
zbrojnym. Uzywanie symulacji p6l bitew ogranicza ponadto koszty amunicji, broni
czy strzelnic wojskowych.

Branza lotnicza wykorzystuje symulatory do szkolen pilotow. Kazdy pilot
po nabyciu podstawowe] wiedzy teoretycznej zostaje przekierowany do sterowa-
nia samolotem w specjalnie do tego przystosowanych symulatorach wykonanych
z doktadno$cig porownywalng oryginalnemu wnetrzu kokpitu, z systemem sitowni-
kéw odwzorowujacych wrazenia ruchowe, wyposazonych w przyrzady do sterowa-
nia 1 kontroli maszyny. Nauka w symulatorach nie generuje ryzyka i stresu dla osoby
uczacej si¢ 1 dla firmy szkolacej przysztego pilota. W razie wypadku lotniczego nie
straci si¢ sprzetu wartego miliony ztotych, pasazerowie nie stracg zycia, firmy ubez-
pieczeniowe nie wyptacg odszkodowan. Symulatory pozwalajg takze powtarzac,
kontrolowa¢, analizowa¢ i poprawia¢ osiggane wyniki oraz lata¢ w niekorzystnych
warunkach — w czasie burzy, deszczu, $Sniegu, oslepiajacego stonca itd.!!

Symulatory wykorzystywane sa takze w medycynie. Odtwarzaja warunki
pracy prawdziwego szpitala czy lekarza, umozliwiajg uzycie sprz¢tu medycznego

10 Taraszkiewicz, M. Nauka przez zabawe — kilka skutecznych sposobéw. https://www.tatento.pl/a/305/
nauka-przez-zabawe-kilka-skutecznych-sposobow (dostep 12.06.2022).
" Korzeniowski, L. F. (2011). Podstawy zarzqdzania organizacjami. Warszawa: Wydawnictwo Difin
S.A.
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w warunkach symulowanych i1 pod okiem specjalistow (zabiegi, operacje, trudne
warunki udzielania pomocy). Utworzone sale szpitalne (porodowe, pediatryczne,
intensywnej terapii, bloki operacyjne, karetki) wyposazone w sprzet medyczny
oraz wyspecjalizowane fantomy (kobiety rodzacej, dziecka, niemowlgcia, osoby
dorostej) pozwalaja przysztym medykom zapozna¢ si¢ z kolejnoscig wykonywania
zadan, zaobserwowac skutki podjetych decyzji bez wystawiania ich i pacjentow na
stres zwigzany z zaistnialg sytuacjg kliniczng. Poza tym, co jest istotne — istnieje
mozliwos$¢ poprawy 1 powtdrzenia akcji bez skutkow ubocznych dla pacjenta; eli-
minuje si¢ zagrozenie popetnienia btedu medycznego.

Symulatory w sporcie wyksztalcity si¢ w r6znych dyscyplinach — pitka nozna,
koszykoéwka, siatkdbwka, wyscigi samochodowe, narciarstwo, snowboard. Wszyst-
kie majg za zadanie szkoli¢ sportowcow, poprawia¢ ich wyniki, ogranicza¢ koszty
wyjazdow, testow, dostepoéw do platnych torow, urzadzen. W wielu osrodkach sg
obowigzkowe — np. Robert Kubica systematycznie w Alfa Romeo Racing Orlen
pracuje w symulatorze przygotowujac si¢ do wyscigéw w Formule 1. W symulato-
rach aerodynamicznych swoje treningi prowadzg polscy skoczkowie, narciarze czy
kolarze (niemieccy kolarze pierwsze testy w takim tunelu odbywali juz w 1992)'2.

Symulatory znajduje si¢ rOwniez w nauce jazdy autem osobowym czy ci¢za-
rowym oraz motocyklem, w szkoleniach kosmicznych, morskich, do zdobywania
uprawnien kierowania pociggami, w rolnictwie."

W odr6znieniu do symulatorow wojskowych, sportowych, medycznych czy
lotniczych symulatory potrzebne w sektorze prywatnym sg tansze, cho¢ koszty ich
tworzenia zalezg od konkretnej specjalizacji 1 poziomu zaawansowania sprzetu.
Symulacja biznesu nie jest w stanie w 100% odda¢ prawdziwych realiéw prowadze-
nia dziatalnosci gospodarczej, gdyz nie do konca uwzglednia wszystkie aspekty pro-
wadzenia dzialalnos$ci, cho¢by system podatkowy — w prawdziwym $wiecie prze-
pisy ulegajg ciagglym zmianom. Cz¢sto do bycia z nimi na biezaco trzeba zatrudniaé
biura ksiggowe lub tez osobistych ksiegowych 1 tworzy¢ specjalng komorke organi-
zacyjng. Symulacja zazwyczaj tworzona jest na podstawowych schematach tak, aby
osoba uczgca si¢ potrafita zrozumie¢ podstawy dzialania produkcji czy finansow.
Pracodawcy czy uczelnie, szczegdlnie o profilu praktycznym, zakupujg tzw. urza-
dzenia treningowe majgce posta¢ prawdziwych maszyn pod wzgledem wygladu,
zachowania w ruchu czy tez funkcji, na ktorych przedsiebiorstwo pracuje. Prowa-
dzenie na nich szkolen pozwala na szybsze zaklimatyzowanie si¢ z narzedziami

12 Ciaston, J., Kolarstwo. Swiatlo w tunelu aerodynamicznym. Testy Polakow.
https://www.sport.pl/kolarstwo/7,64993,18548012 kolarstwo-swiatlo-w-tunelu-aerodynamicznym-
testy-polako w.html (dostep 05.07.2022).

¥ VREAL. https://vreal.pl/ (dostep12.06.2022).
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pracy. Symulator rejestruje wyniki i moze pokaza¢ popetniane btedy'®, a pracownik
¢wiczac 1 zdobywajac wiedze niezbedng do pracy nie generuje przestojow w pro-
dukcji 1 niepotrzebnych kosztow — przy tradycyjnej formie szkolenia nalezatoby
wystac takg osobg do odpowiedniej komorki zaktadu, wyznaczy¢ mentora do pilno-
wania i szkolenia pracownika, mie¢ na uwadze fakt popetniania bledow przez nowo
zatrudnionych pracownikow.

Technologia Virtual Reality (VR)

W niektorych szkoleniach wykorzystuje si¢ procz ogdlnych mechanizméow
gier dodatkowo technologi¢ VR stymulujacg mézg. To nowoczesne 1 atrakcyjne
urzadzenie umozliwia nasladowanie standardowych i nietypowych sytuacji z pet-
nym zanurzeniem czlowieka w wydarzenia, bardziej angazuje go w ich bieg 1 poka-
zuje mozliwosci zmiany, pozwala koncentrowac si¢ na wykonywaniu czynnosci,
obniza ryzyko wypadkow oraz koszty i zaangazowanie do uczenia fizycznego
sprzetu. Technologia VR poszerzona czasami o narzedzia w postaci platform ruchu,
joystickow, kierownic, przepustnic czy pedatléw gwarantuje petne urealnienie szko-
lenia w rzeczywistym pojezdzie — stosowana jest z powodzeniem w szkoleniach
operatorow wozkow widtowych, dzwigdéw, koparek, zurawi wiezowych, suwnic
bramowych, dzwigéw portowych czy wozkdéw wysokiego sktadowania — uczy pre-
cyzji, wyrabia wlasciwe nawyki, trenuje nowe umiejg¢tnosci, minimalizuje ryzyko
btedéw w codziennym rytmie pracy i oswaja ze stresem zawodowym.

Technologia VR stosowana jest rowniez w medycynie 1 opiece nad pacjen-
tem. Medycy przechodza szkolenia z procedury ekstrakcji zeba, wirtualng operacje
mozgu, serca, rzepki, zaémy, symulacje wykonywania poszczegdlnych zabiegow
medycznych, rehabilitacyjnych czy pielegnacyjnych, ucza si¢ przeprowadzania roz-
moéw z pacjentem i jego rodzing w sytuacjach stresowych i trudnych.'

Technologia VR jest stosowana takze w trenowaniu kompetencji migkkich.
Moze by¢ wykorzystywana np. przez HR w onboardingu — ksztalttowaniu jednoli-
tych standardow wprowadzajacych nowozatrudnionych do firmy tj. wirtualny spa-
cer po biurze, spotkanie z zatozycielem firmy, ktory w opowiada o historii organi-
zacji, jej misji 1 wizji czy rozmowa z wirtualnym CEQO. Technologia ta moze by¢
rowniez wykorzystywana przy podnoszeniu standardow obstugi klienta. Walmart

4 Bogacki, S. (2015). Symulacja komputerowa wspomagajaca szkolenie pracownikéw. Zeszyty
naukowe Wyzszej Szkoly Zarzqdzania Ochrong Pracy w Katowicach, nr 1(11)/2015, Wydawnictwo
Wyzszej Szkoty Zarzadzania Ochrong Pracy w Katowicach.

S VR w medycynie — perspektywiczne zastosowania, Redaktor MMT. https://mentalmedtech.pl/vr-w-

-medycynie/ (dostgp 19.06.2022).
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(amerykanska sie¢ marketow) rozwigzania wirtualnej rzeczywistosci rozwija od
2016 roku. Obecnie programy VR obejmujg w niej proces rekrutacji, onboardingu,
szkolen oraz programow rozwojowych dla menedzeréow. Podczas wdrozen Walmart
wykorzystuje wirtualng rzeczywistos¢ do rozwijania kompetencji migkkich pra-
cownikow, poprzez symulacje sytuacji, ktore moga zdarzy¢ si¢ w codziennej pracy.
Nowi pracownicy w cyfrowym $wiecie stykajg si¢ wigc z realnymi problemami, t;.
awanturujacy si¢ klient, lokalizowanie produktow pozostawionych nie na swoim
miejscu czy praca w najbardziej intensywnych momentach, np. podczas wyprze-
dazy w ramach Black Friday.'°

Potaczenie technologii z symulacjami i grami daje duzo wyzsze mozliwo-
Sci nauki niz nauka stacjonarna. Szkolenia prowadzone w VR na dlugo pozostaja
w pamieci w porownaniu do pozostatych rodzajow szkolen.!”

Gry a umiejetnosci

Gry komputerowe bardzo czesto stuzg zdobywaniu nowych umiejetnosci
1 wiedzy w ciekawy i kreatywny sposob. Dotyczy to zarowno sektora publicznego,
jak 1 prywatnego.

Coraz cze¢sciej styszy si¢ o inteligentnych miastach (smart city) ktére opieraja
swojg strategi¢ na zastosowaniu technologii informacyjnych i1 komunikacyjnych
(ICT) w obszarach takich jak: gospodarka, srodowisko, mobilno$¢ 1 zarzadzanie.
Wszystko to z mys$lg o poprawie standardu zycia mieszkancéw i zwigkszeniu ich
udzialu w podejmowaniu istotnych decyzji oraz wprowadzeniu gospodarki cyrku-
lacyjnej'®. Rozwigzania smart wprowadzane sa w transporcie publicznym i zarzg-
dzaniu ruchem (tablice informacyjne na przystankach, §ledzenie ruchu w miescie,
planowanie trasy przejazdu, inteligentne przejscia dla pieszych, rowery i1 hulajnogi
miejskie, miejsca parkingowe, aplikacje pozwalajace na kupno biletow, optlaca-
nie miejsc parkingowych), korzystanie z odnawialnych zrddet energii; korzysta-
nie z ustug w urzgdach; pomiary zuzycia wody 1 energii; wywoz $mieci; inteli-
gentne o$§wietlenie miejskie; e-ptatnosci. W smart city chodzi o to, by maksymalnie
efektywnie wykorzysta¢ dotychczasowg infrastrukture. Gra symulacyjng uczaca
myslenia przestrzennego 1 zarzadzania miastem z zakresu administracji 1 finanséw
publicznych jest SImCity, Cities czy Skylines. Sa to gry pokazujace mechanizmy

16 Szczesny, R., Technologia VR w onboardingu. https://www.gamfi.com/blog/technologia-vr-w-onbo-
ardingu/ (dostep 19.06.2022).

17 The Effectiveness of Virtual Reality Soft Skills Training in the Enterprise, Public report, 2020, pwc, s.
8. https://www.5discovery.com/wp-content/uploads/2020/09/pwc-understanding-the-effectiveness-
of-soft-skills-training-in-the-enterprise-a-study.pdf (dostep 19.06.2022).

'8 Polski Komitet Normalizacyjny. https://www.pkn.pl/smart-cities (dostep 11.06.2022).

244



RYNEK PRACY WOBEC WYZWAN PRZYSZEOSCI - EWOLUCJA I WSPOLCZESNE UWARUNKOWANIA

QOO OOOOOOOOOOOOD

OOOOOOOOOOOOO

OOOOOOOOOOOOO

OOOOOOOOOOOOO

OO

funkcjonowania miasta. W dobrze funkcjonujagcym miescie trzeba umiejetnie
zarzadza¢ finansami publicznymi (takze podatkami) w zestawieniu z potrzebami
mieszkancow. Zbyt wysokie podatki moga powodowa¢ wyludnianie si¢ miasta, co
w pdzniejszym czasie zmniejsza jego dochody. Jesli gracz bedzie si¢ ciggle zadtu-
zat, moze doprowadzi¢ do niewyptacalno$ci i bankructwa miasta. W grze pojawiaja
si¢ rowniez dziatania zwigzane z inwestycjami, ktore w krotkim okresie sg bardzo
kosztowne, lecz moga przynie$s¢ korzysci w przysztosci (np. w postaci naptywu
kolejnych mieszkancow). Nieodpowiednie inwestycje moga generowacé koszty.
W grze nalezy przemysle¢ zabudowe miasta (efektywnie 1 racjonalnie wykorzysta¢
teren, projektowac zabudowe), potrzebng infrastrukture (drogi, mosty), wykorzysty-
wac posiadane zasoby itd. Cickawostka jest to, ze gre SimCity 3000 wykorzystano
do pokazania wiedzy i umiejetnosci zarzadzania miastem przed wyborami prezy-
denta miasta Warszawy. 20 pazdziernika 2002 roku kandydaci na prezydenta stolicy
zmierzyli si¢ ze sobg w grze': Marek Balicki, Zbigniew Bujak, Lech Kaczynski,
Andrzej Olechowski, Janusz Piechocinski i1 Julia Pitera. Kazdy z zawodnikéw miat
do pomocy studentéw 1 mtodziez. Wszyscy mieli to samo miasto przygotowane
przez Cenega Poland. Kazdy z zawodnikéw starat si¢ jak najlepiej zarzadzaé wir-
tualnym miastem przez ograniczony czas (6 godzin). Najwickszg iloscig mieszkan-
coéw, a co za tym idzie najwyzszym budzetem po zaplanowanym czasie mogt si¢
pochwali¢ Lech Kaczynski - 472 tysigce mieszkancoéw. Najnizszy wskaznik bezro-
bocia osiggneli Andrzej Olechowski 1 Marek Balicki (9%). Najwigcej mostow zbu-
dowali Lech Kaczynski i Julia Pitera (po 11). Wzajemne konkurowanie pokazato
umiejetnosci zespotéw danych politykow w zarzadzaniu miastem.

Umiejetnosci bardzo wazne sg rowniez w prowadzeniu wiasnej firmy. Nie
ma zadnej gwarancji, iz przedsiewzigcie bgdzie sukcesem, a wrgcz czesto dzieje
si¢ odwrotnie — dochodzi do upadtosci. Wiele firm po pierwszym roku dziatania
znika z rynku, czasami nawet wczes$niej. Przedsigbiorcy sg nieprzygotowani na
funkcjonowanie kilka miesigcy bez znaczacych zyskow, z matg ilo$cig klientow czy
brakiem ogolnej wiedzy zwigzanej z prowadzeniem dziatalnos$ci. Gry strategiczne
sg dobrym sposobem na nauke¢ biznesu 1 budowania strategii. W przeciwienstwie
do prawdziwego zycia niepowodzenie w prowadzonym biznesie konczy si¢ tylko
negatywnym wynikiem, bez Zzadnych realnych konsekwencji. Zdobyte rezultaty
pozwalajg na doglebna analiz¢ poczynionych krokow 1 wskazanie btgdoéw w dziala-
niu. Ciekawymi grami pokazujgcymi mozliwos$¢ prowadzenia dziatalno$ci gospo-
darczej sa: Business PLAY czy Business Manager.

¥ Kandydaci na prezydenta Warszawy i SimCity 3000. https://gry.interia.pl/news-kandydaci-na-prezy-
denta-warszawy-i-simcity-3000,nld, 733306 (dostep 16.06.2022).
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Business PLAY odwzorowuje zdarzenia z zycia codziennego przedsi¢biorcy.
Pozwala weciela¢ si¢ w role wiascicieli firm/czionkéw zarzadoéw, doswiadczac
zakladania dzialalnos$ci gospodarczej w dowolnej formie organizacyjno-prawne;j;
uproszczonej ksiggowosci, prawa pracy. Pokazuje obowigzki przedsiebiorcy wobec
ZUS, obowiazki podatkowe przedsi¢biorcy (w tym rozliczenia z US); rekrutacje
i zarzadzanie personelem; sprzedaz; negocjacje czy dziatania marketingowe?®.
Centrum Promocji 1 Rozwoju Inicjatyw Obywatelskich OPUS w ramach projektu
Lodzki Osrodek Wsparcia Ekonomii Spotecznej bezptlatnie prowadzito szkolenia
dotyczace gry symulacyjnej ,,Business PLAY — symulacja prowadzenia dziatalnos$ci
gospodarczej”, w ktorej grupy prowadzity przedsigbiorstwa zgodnie z obowigzuja-
cym prawem polskim i z zachowaniem realiow biznesowych?'.

Business Manager pokazuje zasady prowadzenia firmy oraz wplywu stra-
tegii 1 dziatan operacyjnych na finalny wynik finansowy 1 rentowno$¢. Uczestnicy
symuluja prace¢ przedsigbiorstwa 1 obserwuja rezultaty swoich dziatan analizujac
odpowiednie wskazniki ekonomiczne, dowiadujg sie¢, jak dziala przedsi¢biorstwo,
po co racjonalizowac koszty dziatalnosci, dostrzegg swoj wptyw na ksztaltowanie
zyskow firmy, buduja strategie, poznajg procesy przedsiebiorstwa, identyfikuja
wlasng rolg w nim 1 wptyw swojej efektywnos$ci na catoksztatt wynikdéw, poznaja
i rozumieja zarzadzanie zasobami (finansami) w przedsi¢biorstwie®.

Gry symulacyjne rozwijaja takze wiedz¢ 1 umiejetnoSci menedzerow?.
Uczestnicy gier menedzerskich szkolg swoje umiejetnosci z zakresu zarzadzania
jednostka gospodarczy. Corporate games [gry korporacyjne] pozwalaja kierowni-
kom?*: odkrywac wspotzaleznosSci przyczynowo — skutkowe, konsekwencje podje-
tych dziatan wlasnych i przeciwnikow; stosowac analityke 1 wspomaganie wyboru
wlasciwych decyzji czy poznawaé wlasne stabosci i ograniczenia. Osoba bioraca
udziat w grze ma do dyspozycji zasoby lub srodki finansowe, ktérymi musi gospo-
darowac, aby osiagna¢ cel symulacji.

20

Symulacja business play. https://business-play.pl/opis-produktu/ (dostep 25.06.2022).
21 Fijatkowski, R. Prowadzenie dzialalnosci gospodarczej w formie przedsigbiorstwa spotecznego
z wykorzystaniem gry symulacyjnej ,, Business Play — symulacja prowadzenia dziatalnosci gospo-
darczej”.  https://uml.lodz.pl/aktualnosci/artykul/prowadzenie-dzialalnosci-gospodarczej-w-for-
mie-przedsiebiorstwa-spolecznego-z-wykorzystaniem-gry-symulacyjnej-business-play-symula-
cja-prowadzenia-d-id30191/2019/9/9/ (dostep 01.07.2022).

Centrum Zarzadzania Innowacjami i Transferem Technologii Politechniki Warszawskiej.
https://www.cziitt.pw.edu.pl/ (dostep 20.06.2022).

2 Novak, I., Verniuk, N., Novak, 1. (2016). Business simulation as one of the Virtual education meth-

ods at universities in Ukraine. W: A., Wach-Kakolewicz, R., Muffoletto (red.), Perspectives on

22

compter gaming in higher education. Poznan: Bogucki Wydawnictwo Naukowe.
24 Balcerak, A., Wozniak, J. (2016). Gry menedzerskie. Przewodnik dla treneréow. Sopot: Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne sp. z o.0.
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Gry online

Epidemia koronawirusa przyspieszyta cyfryzacje takze na rynku edukacji
1 szkolen. W 2019 r. szkolenia zdalne (e-learning) stanowity promil oferty w Bazie
Ustug Rozwojowych. W tej chwili jest ich wigcej 1 coraz czesciej maja rOwniez
formule gier online. Gry online charakteryzujg si¢ tym, ze ich uczestnicy moga
dziennie poswigcic tyle czasu na grg, ile maja do dyspozycji, w dogodnym momen-
cie dnia 1 w komfortowych warunkach, moga wystepowa¢ w formule otwartej —
w ktorej gracze wchodza w interakcje z calg zaangazowang spotecznoscig (wspolne
rozgrywki) lub w formule zamknietej, w ktorej widza tylko uczestnikow danego
kursu. Gry online sg wyposazone w czat do komunikacji migdzy graczami, tabele
wynikow w roznych kategoriach tematycznych, szczegdtowe raporty po kazdej roz-
grywce umozliwiajace analiz¢ decyzji krytycznych, wymian¢ do$wiadczen 1 prace
z mentorem/trenerem czy baz¢ wiedzy startowe;.

Gry a osiagane wyniki

Gry 1 symulacje pozwalaja osigga¢ wysokie wyniki.? Im bardziej zaangazo-
wany jest uczestnik, tym wigcej moze si¢ nauczy¢. Zaangazowanie to mozna uzy-
ska¢ przez*S:

»  zbieranie punktow, odznak, przedmiotow, kart, itp.;

* rankingi — poréwnywania do innych graczy, listy z czgsta aktualizacja;

* poziomy — zdobycie kolejnych pozioméw ma wigksze znaczenie, pozwala
0siagnaé wyzszg pozycje, prestiz;

» cele — gracze muszg wiedzie¢ o co walcza, jakie maja cele;

* wyzwania — gra nie moze by¢ nudna lub zbyt tatwa;

« fabula i wejscie w rolg — w grze uczestnicy sg twoércami 1 majg wptyw na to
co si¢ wydarzy.

2> Whioskiwyciagnietenapostawiecudzialuwprojekcie: EuropeanProject2019-1-ES01-KA204-063815
ERASMUS+. Adults’ teachers implementing successful and innovative models for employment
and social inclusion; enhancing our European educational heritage and their consolidated val-
ues, zakonczony konferencja: 2nd International Congress on Adults Employment and Inclusion
organzowang przez University of Oviedo (Hiszpania) oraz Consejeria de Educacion de la Junta de
Castilla y Leén w dniach 30.06 — 01.07.2022 r. oraz publikacja: Impact of the AEi Project: Adults,
Employment and Inclusion / Impacto del Proyecto AEi: Adultos, Empleo e Inclusion, September
2022, Universidad de Oviedo, ISBN: 978-84-18482-58-8, DOI:10.6084/m9.figshare.21158698
Zastosowanie gier i grywalizacji w edukacji [gotowy pomyst], Centrum Dobrego Wychowania.
https://kursy.cdw.edu.pl/zastosowanie-gier-i-grywalizacji-w-edukacji-gotowy-pomysl/ (dostep
30.06.2022).
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Wirtualny biznes — realne kompetencje

Potaczenie gier z symulacjg jest cickawym i dobrym sposobem na nabywa-
nie nowych umiej¢tnosci oraz wiedzy. Gry 1 symulacje ucza szybkiego reagowania
na zmieniajgce si¢ warunki, dostarczaja rzeczywistych przyktadéw 1 scenariuszy,
stwarzaja mozliwosci nauki przez popelnianie bledow, ale bez ponoszenia realnych
konsekwencji. Zaawansowane symulatory i gry pokazuja, iz w dobrych rekach
moga by¢ cennym narzedziem edukacyjnym i samorozwojowym. Elementy wspot-
zawodnictwa motywujg uczestnikow. Duzg wartoscig dodang symulacji 1 gier jest
feedback na temat skutecznosci podejmowanych decyzji i dziatan, co pozwala zwe-
ryfikowa¢ posiadane doswiadczanie, umiejgtnosci 1 wiedzg.

Tabela 1. Symulacje i gry edukacyjne w szkoleniu pracownikéw i kadry kierowniczej - wie-
dza, umiej¢tnosci kompetencje

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
specjalistyczna wiedza pracy zespotowej; spoteczne - negocjacyjne;
(jezyk branzowy); identyfikacji relacji zacho- asertywnosci, odpowie-

znajomos$¢ mechanizmow,
relacji, terminologii

w danym zakresie;
wykorzystanie posia-
danej teoretycznej wie-
dzy w symulowanych
zjawiskach, procesach
gospodarczych oraz przy
dokonywaniu wyboroéw czy
podejmowaniu decyzji;

0 sobie — predyspozycjach
do wykonywania zawodu,
swoich mocnych i stabych
stronach.

dzacych w danej dziedzinie;
analizy i oceny zjawisk;
rozwigzywania i identyfika-
¢cji problemow;
podejmowania decyz;ji;
optymalizacji wyborow;
oceny trafnosci podjetych
decyzji;

wyciggania wnioskow;
wykorzystania wiedzy

w praktyce;

myslenia przyczynowo
-skutkowego;

radzenia sobie ze stresem;
unikania wypadkowosci

w danym zawodzie;

pracy i podejmowania decy-
zji pod presja czasu.

dzialnosci za swoje decyzje
i dziatania; wspoltpracy

1 wspoétdziatania w grupie;
asertywnosci;
dostosowywania si¢ do
zmiennos$ci otoczenia; loka-
lizowania i identyfikowania
zagrozenia;

w zakresie kreatywnosci

1 przedsigbiorczosci.

Zrbdlo: Opracowanie wiasne.

Dzigki szkoleniu na symulatorach pracownicy moga zdobywac potrzebna
wiedze¢ 1 dosSwiadczenie bez narazania przedsigbiorstwa na zastdj w produkeji lub
niebezpieczenstwo strat 1 uszkodzen zwigzanych z obstugiwanymi maszynami.
Dodatkowo symulacja pozwala na zbieranie informacji do analizy (co jest do
poprawy 1 nad czym trzeba jeszcze popracowac). Rdzne symulacje mogg ksztatto-
wac rozne umiejetnosci 1 kompetencje. Gry nastawione na podejmowanie decyzji
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menedzerskich uwzgledniajac innych graczy (konkurentow), posiadane zasoby czy
tez marketing, podnosza kompetencje 1 stwarzajag mozliwos¢ dalszego samoroz-
woju. Sa ciekawszym sposobem na nauke.

Whioski

Przysztos¢ kieruje ludzkos¢ w bardzo ciekawym kierunku. Za sprawg nowo-
czesnych technologii mozna zdobywa¢ wiedze nie tylko z ksigzek. Powszechny
dostep do Internetu dostarcza w bardzo szybkim czasie informacji 1 opinii na dany
temat, pozwala kazdemu znalez¢ odpowiedni symulator czy gre poszerzajacg umie-
jetnosci 1 wiedze z interesujacej dziedziny: zarzadzania miastem, mechaniki samo-
chodowej, inwestowania na gietdzie, prowadzenia firmy, pilotazu samolotu itp.
Taka forma szkolenia pokazuje, czy wybrany 1 wykonywany zawdd jest wlasciwy
dla zainteresowanej osoby, czy nalezy go zmienic.

Mozna zatozy¢, iz przyszto$¢ bedzie nalezata do gier 1 symulacyjnych metod
szkolen.?’ Za ta tezg przemawia ilo$¢ firm oferujacych tego typu szkolenia, platform
uczelnianych pozwalajacych tworzy¢ 1 prowadzi¢ firmy i na tej podstawie zaliczaé
praktyki zawodowe, platform udostepniajacych wirtualne laboratoria, ktére sg alter-
natywa prowadzenia do§wiadczen w czasie nasilonych nawrotéw pandemii. ROw-
niez coraz wiecej uczelni wyzszych wprowadza gry do programow nauczania, nie
tylko w przedmiotach dotyczacych zarzadzania 1 przedsigbiorczosci (m.in. ALK,
Wyzsza Szkota Informatyki 1 Zarzadzania w Rzeszowie, Wydzial Zarzadzania
UW), lecz takze zarzadzania projektami partnerstwa publiczno-prywatnego (SGH),
psychologii (m.in. UJ), zarzadzania mig¢dzykulturowoscig (Collegium Civitas),
zarzadzania dobrami wspoOlnymi (Collegium Artes Liberales UW). Szczegdlnie
na studiach podyplomowych, prowadzonych dla praktykdéw, wymagajacych duzej
dawki praktycznych ¢wiczen. Takze firmy wysylajace pracownikow na szkolenia
beda oczekiwac praktycznej wiedzy 1 umiejgtnosci, ktorg pracownicy czy kierow-
nicy w trakcie szkolen otrzymajg. Pracownicy, kierownicy beda mogli przetestowac
si¢ w warunkach ,,urealnionych” 1 beda widzie¢ przyspieszone efekty podjetych
decyzji. Symulacje czy gry wymagaja jednak wiedzy, ktérag mozna testowac, roz-
wijac czy trenowac. Nie mogg zastgpic¢ zajec, na ktorych przekazywana jest wiedza
teoretyczna. Gry rozwijaja poszczegolne umiejetnosci czy kompetencije.

27 Reeves, B., Read, L. (2009). Total Engagement: Using Games and Virtual Worlds to Change the
Way People Work and Businesses Compete. Harvard Business Press.
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Streszczenie

Pracownicy w kazdej dziedzinie coraz czgsciej majg Swiadomos$¢ uczenia si¢
przez cale zycie. Swiadomo$é ta zwiazana jest z postgpem technologicznym
wywotujacym coraz wiekszy podziat specjalizacji 1 szybka dewaluacje wie-
dzy. Nauka specjalizacyjna moze odbywac si¢ w sposob ciekawy, atrakcyjny
1 jak najbardziej odpowiadajacy realiom rynku pracy. Coraz czesciej w pro-
wadzeniu szkolefn uzywa si¢ gier czy symulacji. Celem pracy jest pokazanie
potencjatu edukacyjnego symulacji i gier w ksztattowaniu wiedzy, umiejegtno-
sci 1 kompetencji na rynku pracy.

Stowa kluczowe: nauka, symulacja, kompetencje, gry, umiejetnosci
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