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POPULARNONAUKOWE STRESZCZENIE PROJEKTU (W JEZYKU POLSKIM)

Celem projektu jest okreslenie jak zarzadzaé efektywnoS$cia pracy zespolowej w sytuacji wysoce
rozwigzywania ztozonych, dynamicznych probleméw. Studenci kierunkdéw zarzadczych oraz praktycy i
edukatorzy biznesowi uzywaja symulacyjnych gier decyzyjnych analogicznie do pilotow korzystajacych z
symulatoréow lotu. Gry decyzyjne sa uwazane za cenne narzgdzie edukacyjne, pozwalajace na sprawdzenie
zastosowan zdobytej teoretycznie wiedzy zarzadczej w praktyce. Efektywno$cia pracy takich zespotow
zajmujg si¢ bardzo rozne dziedziny nauki i praktyki, ale dotychczasowe badania w tej tematyce nie
prezentuja zgodnych wynikow, ani nie podajg prostych i uniwersalnych wnioskow, ktore instruowatyby jak
zarzadza¢ taka efektywnoscia. Praca zespotowa jest jednakze podstawowa forma nauki oraz wspotpracy
zawodowej we wspotczesnych organizacjach (model organizacji uczacej si¢). Nie byto jednak do tej pory
badan nad efektywno$cia pracy zespotowej skupiajacych sie na przesledzeniu falowania procesow
komunikacyjnych oraz ich dynamiki dostosowawczej. Komunikacja za$ jest procesem, ktory cechuje si¢
wlasna dynamika i przebiegiem w czasie. Jesli badajac ja bedziemy samodzielnie determinowac punkty, w
ktérych dokonujemy pomiarow, np. wybierajac punkt A i punkt B, to mozemy oczywiscie zbada¢ roéznice
miedzy stanem W punkcie A i stanem w punkcie B. Nie dowiemy si¢ jednak w ten sposob co dzieje si¢
pomigdzy tymi dwoma punktami. Ten projekt ma na celu stworzenie oraz przetestowanie metody badawczej,
ktora pozwolitaby na zachowanie cigglo$ci obserwacji. Dzieki temu mozna by podja¢ probe sformutowania
modelu efektywnego zarzadzania procesami komunikacyjnymi w kontekscie pracy zespotowej i tym samym
zdoby¢ narzedzie do zarzadzania jej efektywnoscia.

Badania realizowane w projekcie bgda opieraly sie¢ na diagnozie i obserwacjach os6b uczestniczacych
zespolowo w symulacyjnych grach decyzyjnych. Podczas analizy bedg brane pod uwage: (1) dane pobrane z
symulacji (2) analiza zaobserwowanych zachowan komunikacyjnych w zespotach (przeprowadzona przez
sedziow kompetentnych na podstawie nagran video) oraz (3) dane z badania kwestionariuszem. Badane
zespoty zostang podzielone na wygrane i przegrane - zgodnie z wynikami gry symulacyjnej - a nastepnie
porownane parami (wygrany-przegrany) pod katem swoich wihasciwosci oraz zachowan - efektywnych i
nieefektywnych.

Glowne pytanie badawcze projektu: "jak zarzadza¢ efektywnoscig pracy zespotowej?" dotyka badaczy i
praktykow kazdej dziedziny zajmujacej si¢ praca w grupie ludzi. Zaczynajac od edukacji szkolnej i wyzszej,
przez prac¢ zawodowa w rdznych branzach (zarzadzanie, sport, ICT, medycyna, naukowe projekty
badawcze) po nasz codzienne funkcjonowanie wsrod rodziny i przyjaciot oraz rozrywke. Dlatego badania
nad efektywnos$cig pracy zespotowej inspirujg kolejne pytania badawcze. Jednak aby mozna byto si¢ nimi
zajac, potrzebne sa odpowiednio skalibrowane narzgdzia badawcze. Proponowany projekt ma potencjat
poszerzenia wiedzy i zrozumienia na temat proceséw stojacych za efektywng praca zespotowsa, poniewaz do
opracowanie i przetestowanie takiego narzgdzia stawia sobie za cel.



