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Kiedy zalbawa
staje sie nauka

W pewnej popularnej anegdocie ,szef wszystkich szeféw” zapragnat upo-
rzadkowac swiat, dlatego tez zebral wszystkich przedstawicieli lokalnej
fauny i poprosit, by zajeli miejsca w szeregach wedle dwdch kryteriéw.
Po prawej stronie mialy stang¢ te zwierzeta, ktére cechowata madrosc,
za$ po lewej — bezsprzecznie piekne. Zwierzeta karnie ustawily sie, nie
zadajac dodatkowych pytan. Poza zaba. Zaba bowiem spojrzata z polito-
waniem na wspéttowarzyszy i skwitowala calg sytuacje krétkim hastem:
,przeciez sie nie rozdwoje”.

W wielu organizacjach podobny dylemat pojawia si¢ wow-  emocje, dostarczajg uczestnikom rozrywki. S3 wyrazistym
czas, gdy planowane s dzialania team buildingowe dla pra-  przykladem tego, co ,,pigkne” w historii o zabie.

cownikow. Jednym z wiodgcych kryteriow jest atrakcyjnos¢  Cze$¢ organizatoréw podaza jednak za kategoria, ktora
wydarzenia. Tu wybor jest szeroki: paintball, offroad, impre-  najczgéciej pojawia sie¢ w deklaracjach pracownikéw, mia-
za tematyczna, aktywnosci sportowe itp. Bez watpienia wy-  nowicie potrzeba rozwoju, samorealizacji. Tu takze jest
mienione przyklady sprzyjaja integracji, wywoluja pozadane ~ w czym wybieraé. Szkolenie jako forma integracji wydaje
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sie by¢ przystowiowym strzalem w dziesigtke. Odpowiada
tak chetnie i czesto wymienianej potrzebie rozwoju. Zarza-
dzanie projektami, storytelling czy treningi mentalne moga
by¢ przeciez idealnym sposobem zaspokojenia potrzeby
rozwoju. Majg réwniez realny wplyw na budowanie prze-
wagi konkurencyjnej organizacji, wpisuja si¢ we wskazniki
ewaluacji projektow rozwojowych. Wymowny przyktad
tego, co ,madre’, inteligentne w opowiastce o zabie.
Trzeba mie¢ jednak troche przekory zaby, by kwintesencja
kazdej decyzji bylo stynne hasto ,sky is the limit”. Ztotym
$rodkiem, polaczeniem tego, co emocjonujjce, dostarcza-
jace rozrywki, oraz tego, co daje impuls do zmiany, rozwo-
ju, przetamania utartych szlakéw, jest nowy trend w sek-
torze wydarzen integracyjnych. Edutainment, bo o nim
mowa, to efekt mariazu dwoch wymiaréw: edukacji (edu-
cation) i rozrywki (entertainment). Jest wysublimowanym
polaczeniem niezwyklych przezyé, zabawy i rozrywki bez
utraty warto$ciowych wnioskéw, dyskusji oraz realnych
narzedzi rozwojowych. Czasy oméwien, komentarzy tre-
nerskich w moralizatorskim tonie ,warto si¢ komunikowa¢
i wspolpracowac ze soby” minely bezpowrotnie.
Architektura wydarzen edutainment wielowymiarowo odpo-
wiada na dylematy organizatorow integracji i eventéw. Bar-
dzo czesto bowiem uczestnicy takich wydarzen zmeczeni sa
tradycyjnymi formulami gier i symulacji, nie s3 przekonani
co do tego, ze dzialania rozwojowe sg formg nagrody, czy tez
utozsamiaja spotkania integracyjne z dosy¢ przewidywalnym,
powielanym co roku scenariuszem. Wigczenie rozrywki do
procesu rozwojowego pozwala przyciggna¢ uwage uczestnika
i pobudza jego zaangazowanie. Ponadto emocjonujyce prze-
zycia, autentyczne emocje i do$wiadczenia s3 znakomitym
impulsem, sprzyjaja rozwojowi, staja si¢ podstawa bogatych
omowien i analogii na gruncie zawodowym.

Rozrywka staje si¢ wowczas motorem do realizacji niekie-
dy trudnych i wymagajacych tematow.

Przykladem obrazujacym te tezg moze by¢ chocby reali-
zacja gry miejskiej wykorzystujacej zalozenia z zakresu
zarzadzania sobg w czasie oraz multitaskingu - wielozada-
niowosci. Uczestnicy otrzymali mapy miasta. Ich zadaniem
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bylo zrealizowanie wszystkich czynnosci, zadan, projektow
z uwzglednieniem topografii miasta oraz punktéw kontro-
Inych, tzw. kamieni milowych. Dopiero gdy okazalo sie,
ze $rodek transportu wymaga nieoczekiwanej naprawy,
osoba, z ktorg mialo si¢ odby¢ spotkanie, utkneta w kor-
ku i nie dotarla na czas, a telefon z centrali firmy zmienit
ustalong kolejnos¢ zadan, wysylajac grupe na ,zalegle”
badania lekarskie, stalo si¢ jasne, ze tradycyjne metody
planowania nie sprawdza si¢ w XXI w. Pozwolilo to wy-
pracowac stosowang do dzi§ metodg zarzadzania strumie-
niem zadan w organizacji bazujaca na modelu tzw. wrzutek
oraz szybkiego szacowania, czy nakreslony jeszcze godzine
temu plan dnia ulegnie zmianie w obliczu pojawienia si¢
nowych, nieoczekiwanych wyzwan z perspektywy celow
strategicznych organizacji i priorytetow wynikajacych
z zajmowanych stanowisk.

Innym, wymownym przykladem jest warsztat przepro-
wadzony przez Gamme Discover z zakresu zarzadzania
projektami. Sesja szkoleniowa wzbogacona zostata kilku-
godzinnym wspolnym gotowaniem pod okiem jednego
z najlepszych szefoéw kuchni. Projekt managerowie pod-
czas wspolnego przygotowywania positku zmierzyli si¢ ze
wszystkimi kluczowymi etapami zarzadzania projektem,
facznie z faza planowania, koordynacji i delegowania.
Uaktywnily si¢ rowniez tzw. migkkie obszary zarzadza-
nia projektami, jak cho¢by wspélpraca, rola komunikacji
w zespole rozproszonym czy tez zarzadzanie konfliktem
ijego deeskalacja. Punktem kulminacyjnym warsztatu bylo
wspolne biesiadowanie, konsumowanie przygotowanego
wezesniej obiadu okraszone dyskusjy na temat strategii
i metodologii zarzadzania projektami.

Na podstawie prowadzonych przez Gamme Discover badan,
polaczonych z wystandaryzowang ewaluacjg projektéow roz-
wojowych, mozna wnioskowaé, ze rozrywka przynosi po-
zytywne rezultaty w obszarze rozwoju pod warunkiem, ze
prowadzi do postawienia istotnych wnioskéw oraz wspiera
cele szkolenia. Atrakgcje i eventy, ktore nie wspierajg celow
rozwojowych oraz uczestnikéw w procesie uczenia sie, staja
sie z perspektywy organizacji i zalecajacych bezuzyteczne. B
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(zgsc organizatorow
podaza jednak za kate-
qori, kiranajzgicj
pojawia sie w dekla-
racjach pracownikow,
mianowicie potrzeba
Tozwoju, samorealizagji.




