Kdo si hraje, nezlobí

Děti se většinu „dospěláckých“ dovedností učí formou hry. Kdo z nás si nehrál na mámu a tátu, na vojáky nebo na paní doktorku? Takovou hrou jsme aktivně prožívali to, co s výkonem těchto rolí souvisí. S rostoucím věkem se přizpůsobujeme standardům sociálního systému, tento způsob učení opouštíme a nové dovednosti se učíme formou jejich pasivního přijímání z vnějšku, typicky od lektora nebo z knih.

	q-Hra –Zábavná a efektivní metoda, založená na hraní rolí, kterou lze použít pro rozvoj dovedností, teambuilding, nebo zábavu za odměnu.
q-Hra -  Akční kreativní vzdělávací workshop.

(Milan Lindner, 2003
Newton Solutions)


Aktivní hraní rolí u dětí funguje velmi dobře a spolu s informacemi podávanými rodiči umožňuje dětem velmi rychle vstřebávat dovednosti, potřebné k životu mezi lidmi, a učit se je účinně používat. Malá efektivita procesu učení v dospělosti je způsobena sníženou kapacitou vnímání, ale to je pouze jedna z příčin. Problémem často není zapamatování či pochopení informací, potřebných k výkonu určité profese či k získání dovednosti, ale neschopnost převést tyto informace do praxe ve stále se měnícím a vyvíjejícím světě.
Tyto úvahy vedou personalisty, psychology i lektory zpět k metodám výuky, založených na aktivním prožívání role, kterou se chceme naučit, na použití nově získaných informací v praxi. To je možné např. metodou training-on-the-job, a nebo bezpečněji formou herní simulace, tzv. q-Hře. V té je možné vyzkoušet si nové dovednosti bez nebezpečí chyb, které mohou nastat při experimentování v reálném pracovním procesu. Training-on-the-job se hodí spíše k tréninku tzv. „hard skills“ a pro jednotlivce, kdežto q-Hra je vhodná pro rozvoj „soft skills“ a pracuje s týmy nebo skupinami jednotlivců.
Z výše uvedeného vyplývá, že ideálním způsobem osvojování dovedností je kombinace, symbióza obou těchto přístupů: přijímání informací z vnějšku a jejich ukládání do paměti na straně jedné, a schopnost jejich účelného a efektivního využití při interakci a komunikaci s lidmi okolo nás na straně druhé.
Tradiční teambuildingové přístupy

	Teambuilding – Proces, vedoucí k vytvoření spolupracujícího a loajálního týmu, který těží ze svých odlišností a využívá různý styly a odlišné talenty k dosažení společného cíle.


Tradiční vnímání teambuildingu využívá k navázání či prohloubení neformálních vztahů v týmu nebo mezi týmy pobytu mimo pracovní prostředí (outdoor) a modelových situací - různých úkolů nebo aktivit, jejichž splnění vyžaduje spolupráci účastníků. Po splnění úkolu se pod vedením instruktora přesunou k dalšímu úkolu. Všechny tyto úkoly jsou odzkoušené a fungují dobře na všechny účastníky, kteří jsou ochotni se jich účastnit. Určité nebezpečí spočívá v tom, že jeden nebo více účastníků mohou v nějakém úkolu „propadnout“ a tím se „zesměšnit“. Společný smích sice tým utuží, ale emocionální újma nešťastného „nešiky“ zůstává a existuje nebezpečí, že bude na tým působit dlouhodobě.  Tradiční teambuildingové outdoory musí také čelit tomu, že účastníci vnímají svou účast jako povinnost vůči zaměstnavateli a jednají s vědomím, že budou hodnoceni. Jejich projev potom není zcela přirozený.
Herní přístup v teambuildingu

Herní přístup k teambuildingu formou q-Her je založen na využití pro člověka přirozených forem spolupráce v bezpečném prostředí, respektujícím individuální potřeby jednotlivce. Osvědčené modelové úkoly a aktivity jsou zde také použity, ale zapojení je dobrovolné a je pouze jednou z možností, jak dojít k cíli celého programu. Účastníci q-Hry dostávají k dispozici „prostor,“ který umožňuje vžít se do rolí, které si sami vytvoří. Po krátkém úvodu do příběhu se účastníci ponoří do děje, ve kterém se setkávají s postavami svých kolegů i s dalšími herními postavami, které mají stejně jako v běžné realitě různé charaktery a různé motivace. Veškerá iniciativa a vývoj děje vychází pouze od účastníků, do ničeho nejsou nuceni, oni sami jsou hlavními hrdiny tohoto příběhu. Povinnost je proměněna na příležitost, motivací pro účast v aktivitách není pokyn instruktora, ale příběh, který dává smysl a cíl. Aktivity se mohou zúčastnit pouze ti, kteří chtějí a cíle je možné dosáhnout i jiným způsobem.
Další aplikace herního principu

Nedá se ale využít princip hry i v jiných oblastech? Určitě! Herní přístup a tedy i q-Hra jsou úspěšně využívány také pro incentivní akce pro zaměstnance, jako doplněk rozvoje „tvrdých“ dovedností, ale také jako nástroj pro posilování vztahů s klienty. Vždyť pokud účastníci v rámci q-Hry společně čelí nebezpečí a prožívají radost z originálních řešení, získávají tak hluboký nezapomenutelný zážitek, který se stane základem dlouhodobého vztahu.
Velmi účinné se zdá i využití v assessment a development centrech, především kvůli přirozenosti a uvolněné atmosféře, kterou hra navodí.
Ukázky q-Her
Herní programy se liší prostředím, náplní i tématem. Následuje pozvání k jednomu z populárních herních dobrodružství:
	TAJEMSTVÍ PRO SHERLOCKA HOLMESE

Zámeček Crowley Alister, 25.11.1903

Drahý příteli,


Jste jistě překvapen tímto dopisem, stejně jako jsem byl já sám překvapen zjištěním našeho osudového spojení. Je mi zcela jasné, že nemůžete naprosto chápat všechny okolnosti, ale věřte mi prosím, že se jedná o věc, která naprosto změní Váš život. A to ve všech směrech, z nichž finanční otázka (jakkoli závažná a výnosná) je pouze jednou ze změn, které Vás čekají.


Avšak bohužel nemohu z pochopitelných důvodů toto TAJEMSTVÍ svěřit dopisnímu papíru. Je naprosto nezbytně nutné naše osobní setkání. Zvu Vás proto na svůj zámeček Crowley Alister v termínu 7.-9.12.1903, kde Vám při příjemném pohoštění podrobně vyložím celou záležitost.


Moc se těším na naše osobní setkání







Váš hrabě Hynek von Crowley Alister
PS: Zejména finanční aspekt celé věci by byl naprosto fatálně ohrožen, kdyby se KDOKOLIV dozvěděl o Vaší návštěvě na mém sídle. Uchraňte to, prosím, jako důvěrnou informaci a naše společné tajemství a všem řekněte, že cestujete na víkendový pobyt na jachtě Savanah. Lodní lístky a peníze na cestu na mé sídlo přikládám.

PPS: Prokažte se při příjezdu tímto listem.
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Obr. 2: Kostýmy, které si v rámci q-Hry vytvářejí klienti sami jsou často velmi originální.
Autor: archiv Qam
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Obr. 1: Účastníci her používají kostýmy.
Autor: T. Kopecký








