ZBIRIKA CLANKOV




VODENJE

BLAZ BRANC,
dipl.soc., svetovalec,
predavatelj, trener,
ljubiteljski futurist

40 HRM

FUTURIZEM: TALENTI
MED TEHNOLOGIJO
IN HUMANISTIKO

Prihodnost je vroCa tema. Moj obcutek je celo, da
prihodnost $e nikdar ni bila tako blizu. Clanek predstavlja
futurizem kot znanstveno panogo in kot industrijo.
Predstavlja delo futuristov ter presecne izkusnje

s slovenskim podjetniskim in kadrovskim prostorom.
Predvsem me zanima, v kakSnem odnosu sta futurizem

in razvoj talentov.

zraz futurizem se je prvi¢ pojavil kot

ime italijanskega umetnostnega giba-

nja na zacetku 20. stoletja,* ki je v

umetnosti zelelo izraziti dinamiko in
energijo modernega, mehanskega sveta. Futurizem
se je reinkarniral v 1960. kot gibanje, raziskovanje
in znanost.’ Danasnji, tako imenovani neo-futurizem
raziskuje, kam vse nas prihodnost lahko popelje,
pri tem raziskovanju pa ohranja dobro mero mo-
dernega optimizma. »Gre za ustvarjanje vizualiza-
cij prihodnosti,« pravi Glen Hiemstra.

Eden vedjih in opaznej$ih igralcev na podro¢ju
futurizma je Singularity University,* med vidnejsi-
mi mediji na podroéju futurizma in novih tehnolo-
gij pa izstopa WIRED magazine.” Na svetu je vsaj
35 fakultet, kjer lahko na magistrski stopnji dostu-
diramo »futures studies« in postanemo futurolog
oziroma futuristi. Ve¢ina industrije futurizma se
ukvarja s tehnoloskimi in potro$niskimi vzhajajo-
¢imi trendi, njihovi naro¢niki so korporacije in
vladne sluzbe.

»Opazujemo stvari, kot so trendi in $ibki signali
ter kazalnike za vse mozne in verjetne prihodnosti,
ki bi se lahko zgodile,« pravi Terry Grim, profesor
Studij prihodnosti na Univerzi v Houstonu. Velik del

tega opazovanja je iskanje tako imenovanih »zaze-

lenih prihodnosti« - tistih, ki bi bile dobre za posa-
meznike, skupnosti, druzbe in za svet nasploh. Taksen
»strateski uvid« se opira na metodologije, ki so se kot
univerzitetni programi razvile v zadnjih desetletjih.’

Pri svojem delu futuristi uporabljajo prediktivno-
-analiti¢na orodja, ki jim pravijo »forecastingx,
torej napovedovanje. Skusajo na podlagi analizira-
nih podatkov napovedovati razvoj posameznega
trenda, tehnologije, druzbenega ali politi¢nega gi-
banja. Popularne napovedi so, kdaj bomo z osebni-
mi »avtomobili« leteli po zraku, se komercialno
ugodno igrali turiste na Luni in Marsu, kdaj nas

bodo v bolni$nicah po veéini operirali roboti in ne
nazadnje, kdaj bo organizacije vodila umetna inte-
ligenca, tako imenovana »artificial intelligence«.

Vprasanje $tevilka ena pa je, kdaj se bo ta umetna
inteligenca ozavestila in postala zavestno »bitje,«
kakrs$no je za zdaj na Zemlji le ¢lovek. Vecina na-
povedi se suce okoli leta 2050. Med danes in letom
2050 se bo torej zgodil radikalen evolucijski preskok:
ljudje ne bomo veé najbolj inteligentna vrsta na tem
planetu. Tocka v ¢asu, ko se bo to zgodilo, se ime-
nuje Al singularity.

Al Singularity na dogodku Edutainment 2018

Leta 2047, petdeset let po zmagi ra¢unalnika
Deep Blue nad $ahovskim velemojstrom Garyjem
Kasparovom, so znanstveniki obvestili predsednika
vesolja, da je AT dosegla tocko, kjer se lahko ozave-
sti. Le jedrno programiranje ji to preprecuje. Bi ji
morali zavest dopustiti ali $e naprej preprecevati?

V scenariju poslovne igre Singularity 2047 smo
z metodo edu-larp (an. live-action role-playing) na
dogodku za kadrovske specialiste Edutainment
2018° simulirali zgoraj opisano situacijo, v kateri so
se igralci vziveli v vlogo nasprotnikov ali zagovor-
nikov zavestne umetne inteligence ter vneto pred-
stavljali svoja stali$¢a. Med igro so igralci, razdelje-
ni na modre (humanisti), ki ozave§¢eni umetni
inteligenci nasprotujejo, in rdece (gospodarstvo),
ki AT zagovarjajo, razvili argumente in z njimi sku-
$ali prepricati vrhovno komisijo.

V zasnovi igre je provokativna igralna mehanika:
zmagovalci pogajanj navsezadnje niso tisti, ki imajo
najbolj$e argumente, ampak tisti, ki s svojimi argu-
menti doseZejo najbolj trdno podporo v svoji »stran-
ki;« igra je namre¢ kadrovsko-razvojno orodje in kot
taka namenjena refleksiji o voditeljstvu timov.

Rezultat? Rdedi so zmagali, kar je v svetu edu-
-larpa Singularity 2047 pomenilo, da se je tehnolo-
gija ozavestila, 2. oktobra 2018.
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Andragogika igre kot ultimativno razvojno-spo-
znavno orodje razvoja ¢loveskih virov

V zakljuéni refleksiji edu-larpa Singularity 2047
je ena od udeleZenk konference Edutainment ko-
mentirala: »Zanalas¢ sem, kot ste predlagali, sedla
med rdece, ¢eprav sem po ‘dusi’ humanistka. Zdaj
kon¢no razumem svojega sina, ki je navdu$en nad
tehnologijo in se bom znala z njim sploh pogovar-
jati.« Druga udelezenka je ugotovila, da je neverje-
tno, kako se je v eni uri igre lahko toliko naudila o
temi umetne inteligence, prej o njej ni vedela
skoraj nic.

Knjiga Imagine This! se ukvarja z razvojem
¢loveskega potenciala v profesionalnih organizaci-
jah. Razmislja, kako razvijati top talent in predlaga
okvir izkustvenega u¢enja po Kolbu in na igri te-
meljece metode. Zaradi logisti¢ne in stro§kovne
ucinkovitosti si za fokus vzame igre vlog, s poudar-
kom na nordijski tradiciji. Rezultati $tudij kazejo,
da je metoda optimalna za razvoj odnosov in meh-
kih ves$¢in, saj igralce postavlja v neznane vloge v
novih kontekstih, ki temeljijo na dejanskih skupin-
skih dinamikah dela v organizacijah. Edu-larp iz-
kus$nja lahko tudi nadomesti (pravzaprav simulira)
realne izku$nje, ki jih predvsem mladi (§e) nimajo.

Prihodnost ni ena sama

Z razlogom se $tudiju prihodnosti rec¢e »futures
studies« in ne »future studies«. Futuristi raziskuje-
jo Stevilne prihodnosti: moZne, verjetne in zazele-
ne. Te lahko s stali$¢a sedanjosti razumemo kot
kontingence. Ce kdaj igrate $ah, dobro razumete,
da od vsakega sedanjega trenutka (oziroma sedanje
situacije na $ahovnici) vodijo $tevilne mozne poti
(poteze), ki igro peljejo v razli¢ne nove kontingen-
ce (izide). Konéni izidi so seveda lahko samo trije:
$ah-mat, pat, ali odstop od igre. Sah je kon¢na igra.
Podjetnistvo pa naj ne bi bilo."

Futurizem na Slovenskem

V tej rubriki pod namerno arhai¢nim naslovom se
sprasujem, koliko (duha) futurizma je mo¢ zazna-
ti v slovenskem prostoru. Opazam, da so vroce
zemljice ze postregli v marketing in event indu-
striji; Stevilni pozicijski slogani so v letu 2018
vsebovali kljuéno besedo »prihodnost.« Na avto-
busnih postajah nas pozdravlja oglas za pametne
telefone, ki se ponasajo z »dvojno mocjo umetne
inteligence.«

Avtor tega ¢lanka za zdaj nisem uspel najti v
slovenskem prostoru nikogar, ki bi se dojemal za
(profesionalnega) futurista. Zato smo s kolegi usta-
novili »Futuriste«, prvo slovensko skupino, posve-
¢eno futurizmu in humanistiki.!?

V Sloveniji je od celotnega nabora futuristi¢nih
tem morda $e najbolj vneta prav tema prihodnosti
dela, kjer se sprasujemo, ¢e nam bodo roboti v
nekaj letih vsem pobrali sluzbe.? K sreéi se v stro-
kovnih kadrovsko-razvojnih krogih odvija bolj
zanimiva debata.
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Bitka za talente 4.0
O bitkah za talente Ze leta poznamo iz novic, ki nas
dosegajo z gospodarskega zahoda. Da se Google,
Amazon in Apple potegujejo tako za najboljsi kader
kot za talente, Ze vemo. Da imajo danes programer-
ji algoritmov umetne inteligence lahko tudi nekaj
stotiso¢i dolarjev place letno, tudi. O tem, da je
zadnja leta tema aktualna tudi za slovenska podje-
tja, pa je bilo prav tako Ze veliko napisanega.

V knjigi Imagine This razmisljam, kaksne orga-

~ nizacije bodo v prihodnosti pritegnile in ohranile
tiste najbolj sposobne, bistre in talentirane. Ugota-

vljam, da kombinacija Maslowe hierarhije potreb®
in Franklovega homo faber* vodi do zaklju¢ka, da
potrebujemo temeljito prevetritev organizacijske
kulture. Zaceti moramo na zacetku: stili u¢enja (po
Kolbu)® morajo biti ustrezno podprti s stili vodenja.
Namreé, ¢e stili vodenja temeljijo na nadzornem
vedeénju, stili uéenja ne morejo biti druga¢ni, torej
ne moremo pricakovati posebnih kreativnih in
inovativnih dosezkov.

Danasnjo generacijo mladih profesionalcev

so tako rekoc¢ vzgojili razvijalci iger, kar

ne pomeni samo, da bi morali elementi iger

prezZemati procese in postopke podjetij,
ampak tudi, da naj podjetja sama do sebe

ne bi bila prevec¢ resna.

Da bi lahko menedZment upravljal najboljse
¢loveske vire, mora ponuditi najbolj$o organizacijo,
okolje, ki je tako; tehnolos$ko spodbudno, kot do
ljudi iskreno demokrati¢no;' trajnostno in skladno
s potrebo ¢lovekove volje do smisla.

Vem, rekli boste, da je lahko opletati naokoli z
velikimi koncepti. Kaj pa bolj konkretni predlogi?
Namre¢, deset let nazaj smo se mladi odzivali na
sodobne, oceanske pisarniske prostore podjetij, ki
so bila, poenostavljeno povedano, digitalno usmer-
jena. Navadno je bil osrednji prostor namenjen
druzenju okoli kavnega avtomata, v kotu je stal
ro¢ni nogomet, po prostoru so bile posejane vrece
za sedenje, vsaj ena izmed sten pa je bila preple-
skana z barvo, ki ni bila bela. Tako so bila videti
podjetja s sodobnim videzom, ki so nas privlacila.

Napoved

Kaksna podjetja bodo torej privla¢ila najboljsi kader
in talente v prihodnosti? Po moji presoji tista, ki
bodo razumela zgornje »velike« koncepte in jih
vpeljala v svoj organizacijski DNK ter jih Zivela tako
v notranje-organizacijskem okolju kot komunici-
rala na zunaj, s trgi in javnostmi.” »Kakor znotraj,
tako zunaj,« je trdil Hermes Trismegistos. V ekipo
povabimo multitalentirane sodelavce,” ki bodo
strokovnjakom prinesli jasne poglede.”® Nujen po-
staja tudi naslednji uvid: danasnjo generacijo mla-
dih profesionalcev so tako reko¢ vzgojili razvijalci
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iger,® kar ne pomeni samo, da bi morali elementi
iger prezemati procese in postopke podjetij, ampak
tudi, da naj podjetja sama do sebe ne bi bila preve¢
resna.

‘Pogledovanje in pripravljanje za prihodnost naj
bo igrivo, obenem analiti¢no in radovedno. Kot vse
kaze, bo namre¢ prihodnost Se naprej vedno bliZje,
in to vedno hitreje.
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Igrifikacija,
kaj je to!?

Violeta Bulc, Blaz Branc

V poslovni svet vstopa novo dinami¢no orodje za simulacijo stvarnega sveta, za omogocdanje

pridobivanja izkusenj pred izku$njami samimi.

Novo orodje je $e posebej privla¢no in uéinkovito za mlade
generacije, ki so zrasle v ¢asu, ko so virtualni svetovi povsem
integrirani v njihov vsakodnevni ritem. To so (virtualne) igre.
Pristop uvajanja le-tega v poslovne procese pa imenujemo
»igrifikacija« (gamification).

Gre za uvajanje igralnega razmisljanja in mehanike iger, ki pri-
tegneta uporabnike k reSevanju izzivov v okoljih, ki sama po
sebi niso igre. Uporabimo ju lahko v postopkih, ko Zelimo po-
vecati zanimanje svojih strank, povecati donosnost investicij,
izboljSati kakovost podatkov in ustrezno ¢asovno usklajenost
ter v izobraZevanju.

'Avioncek leti' - prvi primer igrifikacije?

Igrifikacija ne ustvarja iger tam, kjer prej ni bilo nicesar. Igri-
fikacija vzame pot med A in B in to pot oz. na¢in premagova-
nja razdalje od zaletka do rezultata spremeni v igro. Poglejmo
primer, ki ga vsi dobro poznamo: star$ hrani majhnega otroka.
7 Zzlico mu nosi v usta zelenjavno juho. Otrok se kmalu zaéne
upirati. Star$ ga spodbuja, da je juha zdrava in da bo zaradi nje
postal velik in moc¢an. Po nekaj zlicah se otrok spet zaéne upi-
rati. Zdaj se stars domisli in v svoj nadin doseganja Zelenega
rezultata uvede igro. Zlica postane avion, pot od kroznika do
otrokovih ust pa avionov polet. Ko Zlica dostavi juho v otrokova
usta, je avioncek pristal. Otrok spet sodeluje.

FOTO: DreamsTiME xh
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Eden najbolj znamih primerov uporabe igrifikacije je, ko star$i s pomo&jo
oponaSanja avioncka prepricajo otroka, da je.

| MO REVIJA

8 osnovnih elementov igre

e Dosezek (tocke, znacke, lestvica, nagrade)

e Pomen/namen/smisel (vi$ji smisel, herojstvo,
kontekst zgodbe)

e Opolnomocenje (povratna informacija, kontrola,
zaznavanje izbire)

e Druzbeni vpliv (pridobivanje prijateljev/soigralcev,
skupinske misije, ekonomija zahvale)

e Nepredvidljivost (skrite misije, naklju¢ne nagrade,
razvoj avatarja)

e Izogibanje negativnemu (izguba napredka)

e Pomanjkanje (odstevanje ¢asa, doziranje nagrad,
povratne informacije in moznosti)

e LastniStvo (virtualne dobrine, razvoj avatarja
‘iz nule,’ rekrutacija, monitoring rezultatov)

Poslovna igrifikacija bi starSu predlagala Se naslednje korake/
motivatorje:
e »Ko bo kroznik juhe prazen, dobi$ za nagrado ¢okolado.«
e Navadno Zlico zamenjamo z Zlico v obliki avioncka.
e »Bova zapisala, koliko zlic juhe si pojedel, in rezultat obja-
vila v mobilni aplikaciji. Tam lahko vidi§ svoje so$olce in
prijatelje iz soseske in tekmuje$, kdo je prvi na lestvicil«

Konéne in neskoncne igre

v(vjlovek je v svojih pocetjih ozavestil vsaj 2 tipa iger: konc¢ne

igre, katerih glavni namen je »zmagax, in neskonéne igre, ka-
terih glavni namen je »nadaljevanje igre.«

Kon¢ne igre se koncajo, ko postane eden od igralcev zma-
govalec in njegov nasprotnik poraZzenec. Vsaka kon¢na igra
ima znan zacetek in konec. Za njo je znacilno, da so njene

V koncnih igrah igralci igrajo, da bi pridobili
moc, ugled, slavo, nesmrtnost. V neskoncnih
pa, da bi izbolj3ali svoje sposobnosti.

meje znane; to velja tako za teniSki dvoboj, koSarkarsko tek-
mo, pozicioniranje na trgu kot za svetovne vojne. S kon¢nimi
igrami so vedno povezane tudi Stevilke (rezultat tekme, ob-
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PRIMERJAVA MED MOBILNIM MARKETINGOM (RDECA ERTA)
IN NARASEAJOCIM TRENDOM IGRIFIKACHE (MODRA ERTA).

Igrifikacija, kaj je to?

ViR: trends.google.com

Povprecje 2005

seg prometa, datum, BDP, km?), igralci
v njih pa so vedno izbrani. Znana so
pravila, ki se med igranjem ne smejo
spreminjati (slednje lahko prepoznamo
v politi¢nih igrah, vojnah, sporih, kjer
se igra po istih pravilih do konca, do
zmagovalca, ¢eprav se mnogim opazo-
valcem in celo igralcem zdi vse skupaj
ze absurdno in povsem nezivljenjsko).

Ker se igralci v kon¢nih igrah za igro ne
morejo izbrati sami, obstaja vedno mo-

2007 2009

razvojem igre. Pravila se spreminjajo
tako, da onemogocajo, da bi igra dobila
zmagovalce (ker bi potem postala kon¢-
na). Prav tako je namen spreminjanja
pravil igre v tem, da omogoca ¢im vedje-
mu $tevilu igralcev, da se lahko pridru-
zijo igri. Vse omejitve, ovire, spremembe
tako niso groznja igri, ampak postanejo
njen sestavni del.

V kon¢nih igrah igralci igrajo, da bi pri-
dobili mo¢, ugled, slavo, nesmrtnost. V

S spreminjanjem dozivljanja v igro, vklju¢no z nagrado za
dosezek, lahko doseZzemo vedenjsko spremembo.

znost, da so izlodeni iz igre oziroma da
se nasprotniki ali soigralci odloc¢ijo, da
nocejo veé sodelovati v igri (to je zelo
tipi¢no za trzne dejavnosti, politi¢no
propagando - Ce se stranke odlodijo,
da se ne bodo odzvale na marketinsko
kampanjo, podjetje ne more igrati igre s
trgom).

Samo v eni in izkljuéno v eni tocki so
koné¢ne in neskonéne igre enake: igralci
igrajo po svobodni volji; ¢e jih ne igrajo
po svobodni volji, se ne igrajo.

Igralci neskonénih iger tezko opredelijo,
kdaj se je igra zacela, in jim to v resnici ni
mar. Edini namen igre je, da s svojo pri-
sotnostjo zagotavljajo, da se igra ne konca
in da se lahko igra vsak, ki si to zeli. Ne-
skoncne igre nimajo nobenih meja in no-
benih pogojev, pod katerimi igralci vanje
lahko vstopajo. Ce so konéne igre doloce-
ne z zunanjimi pravili, za neskonc¢ne velja,
da imajo le notranja pravila; vsak korak
znotraj neskonénih iger odpira igralcem
nova obzorja in nov koncept ¢asa.

Za neskoncne igre je znacilno, da se pra-
vila znotraj njih lahko spreminjajo med

neskon¢nih igrah igralci igrajo, da bi iz-
bolj$ali svoje sposobnosti.

Ce bi primerjali z definicijami dveh
osnovnih tipov iger svoje vsakdanje zi-
vljenje, bi morda lahko v definiciji kon¢-
nih iger prepoznali svoj trenutni misel-
ni ustroj, k potrosnji in kratkoro¢nim
ciliem orientirano druzbo in pogosto
manipulirane mase potro$nikov. Ne-
skonéne igre pa prepoznamo v osnovnih
principih inovacijskih ekosistemov, pri
¢emer pomembno vlogo igrata zaveda-
nje posameznika in oblikovanje lastnega
odnosa (svobodna volja).

Igrifikacija v poslovnem svetu

Postavimo si iskreno vprasanje: Ko pod-
jetje lansira marketinsko akcijo z orodjem
nagradne igre, ali je to primer igrifikacije?

2011 2013

In Ce je, je ta igra kon¢na ali neskonéna?
In zakaj sploh bi se s tem ubadali?
Podjetje z uporabo marketingkega orod-
janagradne igre prizna, da mora za pro-
mocijo svojega produkta potencialne
kupce podkupovati. Uporaba nagradne
igre jasno nakaze, da potencialni kup-
ci in podjetje sploh ne igrajo v isti igri.
Poglejmo motivatorje: potencialni kupci
se udelezijo nagradne igre, ker si Zelijo
(glavne) nagrade. Kdo igro prireja in za-
kaj, tega vprasanja si vecina potencial-
nih kupcev sploh ne zastavi.

Po drugi strani podjetje igro organizi-
ra zato, ker si Zeli privabiti potencialne
kupce in od njih v zameno za nagra-
do pobrati kontaktne podatke ter jih s
funkcijami, kot so ‘priporo¢i prijatelju in
si povedaj moznosti’, pripraviti, da pod-
jetju odstopijo $e svoj socialni kapital.
Povsem drugale zgovoren pa je primer
nemskega SAP. Vodstvo je ugotovilo, da
podjetje za vozni park in gorivo placuje
astronomske vsote, zaposleni pa se naj-
veckrat vozijo v sluzbenih avtih sami.
Resitev? Izdelali so mobilno aplikacijo
za zaposlene, v kateri so po principu
igre sodelavci tvorili duete in ekipe, pri-
dobivali to¢ke in posebne znacke, ¢e s0
se vozili skupaj. Rezultat: v prvih dveh
tednih po lansiranju je aplikacijo upora-
bilo veé kot 2.600 zaposlenih in si delilo
ved kot 5.600 prevozov. Dosegli pa so §e
druge ucinke:

Osnovna pravila igranja

e Igralci v igro vstopajo prostovoljno in jo lahko, kadar koli Zelijo, tudi zapustijo,
e vsiigralci poznajo pravila in se z njimi strinjajo,

e igralci se pri igranju zabavajo.

™Mo REVIJA |
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Vodilna regijska konferenca
za managerje, finanénike
in kontrolerje.

strokovna predavanja

bogat program

kombinacija domacega

in fujega znanja

primeri odliéne prakse
tradicionalno veéerno druzenje
s presenecenji in z zanimivimi
gosti

Izkoristite ugodnosti zgodniih prijav.

Www.acc.si

Igrifikacija, kaj je to?

1. slovenska izkustvena konferenca

InCo gibanje, ZdruZenje Manager, Drustvo slovenskih mo-
deratorjev in Stevilni drugi nosilci strokovnih znanj bomo
skupaj izvedli izkustveno konferenco, ki bo simulirala ino-
vacijski proces, pri tem pa temeljila na kon¢ni igri in bo
omogocala osvajanje znanj, sposobnosti ter izkuSenj za
igranje neskon¢nih iger.

Pridruzite se nam na 1. slovenski izkustveni konferenci:
»Od inspiracije do inovacije s pomocjo 12 tehniks, 12.. juni-
ja 2014. Vec¢ na: http://www.incogibanje.si/od-inspiracije-
do-inovacije.

e vec tiso¢ avtov manj na cesti, zmanj$an CO2 izpust,
e zmanjsana potreba po Stevilu parkirnih mest,
e medsebojno spoznavanje in druZenje sodelavcev.

Faktorji motivacije

Mehanika igrifikacije deluje, ker si na merljiv nacin zasluzijo
priznanje svojih vrstnikov.

Crpajmo iz zgornjega primera z avionékom. Ko naredimo ui-
vanje juhe bolj zabavno (avioncek) in dodamo nagrado (¢oko-
lada), ustvarimo preplet med izzivom, dosezkom in nagrado.
Na ta nadin ne treniramo zgolj nove prehranske navade pri
otroku, ampak z igro povzro¢amo, da se v otrokovih mozganih
sprosc¢a hormon dopamin, ki intrinzi¢no (notranje) vzposta-
vlja novo navado kot biologko pozitivno.

Z drugimi besedami, s spreminjanjem dozivljanja uZivanja
juhe vigro - vkljuéno z nagrado za dosezek (prazen kroznik) —
lahko doseZemo vedenjsko spremembo. In ko dodamo $e druz-
beni element (najbolj priden jedec juhe v nasi ulici), dosezemo
visok potencial za viralno rast.

Sklep ali zakaj igrifikacija ni Cokolada

Vkljucevanje igre (igrifikacija) je eden najhitreje rastocih tren-
dov v marketingu. Ve¢ kot 70 odstotkov podjetij, ki jih je leta
2013 zaobjela raziskava revije Forbes Global 2000, je potrdilo,
da so nadrtovali uporabo igrifikacije za potrebe marketinga in

‘ohranjanja strank.

Ali je igrifikacija primerna za vsa podjetja? Odgovor ni enozna-
¢en, zagotovo pa velja, da igrifikacija ne bo ‘pomagala’ tistim
poslovnim procesom, ki ze v osnovi ne delujejo. Po domace:
igrifikacija ni ¢okolada. Igrifikacija je nadgradnja Zlice. In je
lahko uspesna le ob nujnih osnovnih pogojih: dobra juha mora
ze obstajati, razmeroma la¢ni odjemalci pa tudi.

Igra je jezik. Da bi u¢inkovito uporabili igrifikacijo v poslovnih
procesih, se moramo nauciti in vzljubiti tako jezik iger kot je-
zik svojih deleznikov. ®

Mag. Violeta Bule je svetovalka, inovatorka ter pobudnica in koordinatorka
InCo gibanja.

Blaz Branc je direktor Baltazar marketinga.




PRAKSE

NORDIJSKI EDU-LARP:
NAPREDNE IGRE VLOG
ZA RAZVOJ KLJUCNIH

KADROV

Zavzetost (an. engagement) uporabnikov (kupceyv, sodelavcey,
udeleZencev) je tema, ki se pogosto povezuje z igrifikacijo (an.
gamification) in poslovnimi igrami. Na konferenci EDUTAINMENT 2018
se bomo spoznali s skandinavsko metodo izobrazevalnih iger viog
edu-larp (educational live-action role-playing), in sicer v okviru na
igrah temeljecega ucenja, izkustvenega ucenja in v kontekstu razvoja
kljuénih kadrov ter preobrazbe organizacijske kulture.

gre vlog (an. role-playing games) so v
zadnjih 20-ih letih doZivele preporod.
S konferenco Knudepunkt so $tiri
skandinavske drzave leta 1996 posta-
vile na zemljevid za¢etek nove generacije iger vlog
in jo poimenovali LARP (kratica pomeni live-acti-
on role-playing, po slovensko zive igre vlog). De-
jansko to pomeni, da igralci igrajo med seboj in v
prostoru.

Konference Knudepunkt na Svedskem marca
letos se je udelezilo ve¢ kot 600 udelezencev iz 34
drzav sveta. Larpanje (igranje larp scenarijev) in
znanstveno raziskovanje metode larp je najbolj
raz$irjeno v ZDA, Kanadi, Angliji, Franciji, Nemci-
ji in na Poljskem. Metodologijo so posvojili tudi
velikani medijskega posla; v Ameriki nastaja nov
tematski licendni zabavi§éni park Star Wars, kjer
se lahko vzivite v enega izmed likov in izkusite,
kako je resevati vesolje pred »temno« stranjo.

Od zabave do uéenja

Kmalu po vzpostavitvi larpa kot formata za alter-
nativno prezivljanje prostega ¢asa, so skandinavski
izobrazevalci ugotovili, da larp nosi velikanski
potencial kot »safe space« za ucenje, izkusanje
neznanega, eksperimentiranje in trening. Tzobra-
evalni larp so poimenovali edu-larp (educational
live-action role-playing). Danes sta na Danskem
dve srednji $oli, kjer celoten urnik poteka v obliki
izobrazevalnih iger in edu-larpa.

Edu-larp + posel

Podjetja uporabljajo larp za dva namena: dozivljaj-
ske timbilding programe in kot obliko u¢enja ter
treninga.

Oktober/november 2018

Namesto da bi navajal amerigke in skandinavske
primere, bom nastel nekaj primerov domace prakse.
Gre za pionirje, (od leta 2014 skupno ve¢ kot 300
slovenskih menedzerjev in vodij), ki so v Sloveniji
prvi videli potencial edu-larpa:

« 0d inspiracije do inovacije (2014, InCo gibanje,
Zdruzenje Manager, Center arhitekture, Drustvo
moderatorjev Slovenije; priznanje SPIRIT za
prvo v celoti igrificirano poslovno konferenco

na svetu), BLAZ BRANC,

° i dipl. soc., ustanovitelj
7 Samurajev (2015, BKSbank), ) in CEO podietia

o The Ark (2016, Sberbank Slovenija), Baltazar marketing

o Prah nad mestom Assling (2017, ZdruZenje Ma-
nager za Managerski kongres 2017),

o Game of values (2017, Astellas Pharma),

o Survivors (Lesnina XXXL, 2018).

Edu-larp: za kaj in proti cemu?
Edu-larp se odigra v obliki razli¢nih scenarijev, ki
so vedno napisani za doseganje konkretnih uénih
ciljev. Lahko re¢emo, da se vsak scenarij uporablja
»proti ne¢emu« (vrti¢karstvo, kakor v primeru
scenarija The Ark) in »za nekaj« (ocenjevanje vod-
stvenih kompetenc, kakor v primeru scenarija 7
Samurajev).

V Sloveniji se preizkuseni scenariji uporabljajo za:
o urjenje pogajalskih ves¢in,
o ocenjevanje kompetenc (assessment centri),
o predfazo change management procesa,
o trening upravljanja deleznikov,

Interaktivno predavanje in delavnica
»Nordijski edu-larp« bo izvedena na
konferenci EDUTAINMENT 2018.

HRM 39



PRAKSE

p

Slika 1: Sedem samurajev reSuje zahtevne naloge

* ozave$Canje lastnih osebnostnih omejitev v
varnem okolju,

e razvoj strateSkega in kontingen¢nega misljenja,

 reSevanje kompleksnih tezayv,

e abstrahiranje (in povratni prenos) kompleksnih
izzivov,

* kombinacijo u¢enja in timbilding dogodka.

Zakaj je edu-larp tako ué&inkovit?

Trg razvoja ¢loveskih virov je poplavljen z meto-
dami in tehnikami. Nekatere so sicer e stare (dobre)
znanke (npr. LEGO play), druge se dnevno promo-
virajo in prebijajo v vidno polje slovenskih kadro-
vskih specialistov. Zakaj bi torej preizkusali §e eno
novo metodo, ki za namecek ni niti ameriska?

5 TOP argumentov ZA edu-larp:
L. Je oblika igrificiranega (an. gamified) u¢enja in

treninga, ki ne potrebuje tehnologkih orodij,
2. Stroskovno ugodna in logisti¢no ne zahtevn,

MEDGENERACIJSKO
SODELOVANJE

9. november 2018
Planet GV, Ljubljana
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12obrazeya)

3. Takoj$nji rezultati in prenos v prakso,

4. Dramati¢ni rezultati pri 20 % udeleZencev, dobri-
odli¢ni rezultati pri 60 % udelezencev,

5. Timbilding u¢inki pridejo kot stranski produkt.

Kaj bomo na temo edu-larpa doziveli na
EDUTAINMENT dogodku?

Po uvodnem interaktivnem predavanju (30 minut)
se boste udelezenci znagli pred liki iz enega od edu-
-larp scenarijev, se vziveli v lik in privzeli njegovo
osebnost ter odigrali scenarij, v katerem boste
skugali doseci cilje svojega lika. Po igri bosta sledi-
la refleksija in »debrief«, ki nam bo izkusnjo pre-
tvoril v novo razumevanje in sveZe perspektive na
temo povecanja zavzetosti.

Literatura in viri

Branc, B. 2018. Imagine this: The Transformative Power
of Edu-Larp in Corporate Training & Assessment.
Rollespielakademiet: Copenhagen
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