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Monografia prezentuje problematyke zastosowania gier w praktyce zarza-
dzania od opisania poczatkow aplikacji gier w réznych kontekstach organi-
zacyjnych z uwzglednieniem réznych rodzajéw organizacji, po rodzaje gier
stosowanych w organizacjach w podziale na obszary aktywnosci organizacyj-
nych, calo$¢ za$ uzupekiona zostata egzemplifikacjami kazdego z omawianych
zagadnien.

Konieczne byto takie nakreslenie ram teoretycznych i praktycznych, aby cata
monografia dotyczyta wyltacznie jednego zagadnienia. Zaréwno zarzadzanie,
jak 1 gry czy symulacje, to pojecia wyjatkowo bogate znaczeniowo 1 obejmuja
réznorodne zagadnienia. W pierwszym rozdziale doprecyzowane zostaly uzy-
wane w pracy pojecia. Rozdzial drugi zawiera perspektywe historyczng zwia-
zang z grami i symulacjami. Zaprezentowano w nim uzycie gier w organizacjach
na przestrzeni dziejow. Trzeci rozdzial proponuje ramg teoretyczng wprowadza-
jaca probe klasyfikacji 1 typologii gier oraz symulacji w praktyce wspotcze-
snego zarzadzania. Natomiast w rozdziale czwartym znalazly si¢ — najistotniej-
sze z punktu widzenia celu pracy — pogtebione przyklady réznych aplikacji gier
w organizacjach, wraz z ich krytycznym omoéwieniem.

Poniewaz tytul ksigzki odnosi si¢ bezposrednio do praktyki zarzadzania,
bedzie to réwniez glowny temat analizowanej tresci. Po nakresleniu ramy teore-
tycznej mozna zauwazyc, ze wigkszo$¢ opisywanych zagadnien dotyczy codzien-
nej praktyki zarzadzania organizacjami. OczywiScie wszystkie zagadnienia
zostang odpowiednio osadzone w teorii zarzadzania oraz badan nad grami, ale
analiza dotyczy przede wszystkim praktyki, a nie teorii organizacyjne;.

Z tego samego powodu przedmiotem analizy nie sa gry edukacyjne skie-
rowane do uczniéw szkot podstawowych i ponadpodstawowych. Spetniaja one
warunki brzegowe do okreslenia ich grami szkoleniowymi lub edukacyjnymi,
ale zastosowanie takich narzedzi w zarzadzaniu jest raczej efektem ubocznym
ich popularno$ci niz rezultatem celowego procesu projektowego. Tego typu gry
znajduja swoje miejsce w organizacji prawie wytacznie jako skutek zaintereso-
wan pracownikow i ich preferencji dotyczacych spedzania wolnego czasu, a nie
jako narzedzie wprowadzone przez decyzje menedzerskie.
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Nalezy réwniez wspomnie¢, ze wspolnie z grami i symulacjami wielu bada-
czy opisuje takze zjawisko zwane gamification, czy tez — w wersji spolszczonej —
gryfikacja lub grywalizacja (ta ostatnia wersja zdobyla najwigksza popularnosé
w literaturze). Nie wchodzac giteboko w zagadnienia metodologiczne, grywa-
lizacja jest uzyciem elementow gier poza ich kontekstem, czyli postuzenie si¢
elementami gier w realizacji zadan lub czynnosci, ktére w normalnych warun-
kach nie maja z grami nic wspdlnego (Deterding i in., 2011). Granica pomigdzy
uzyciem gier w zarzadzaniu a grywalizacja zarzadzania jest do$¢ cienka i czesto
umowna. Niniejsza monografia koncentruje si¢ na uzyciu gier w praktyce zarza-
dzania i dlatego grywalizacja — jesli pojawi si¢ w tekscie — nie stanowi gldwnego
przedmiotu analizy. Jednak aby da¢ pelny obraz omawianych zjawisk, dziatania
grywalizacyjne takze pojawia si¢ w niektorych opisach.

Ponadto, z powodu charakteru tematyki podjetej w monografii, znaczna cz¢$¢
cytowanych zrodel — w szczegdlnosci tych dotyczacych przyktadéw z organiza-
cji — to zasoby dostepne online. Tam gdzie bylo to mozliwe, przywotywane sa
publikacje tradycyjne, ale w istotnej wiekszosci przypadkow przytaczane gry
sa opisane wyltacznie w publikacjach nierecenzowanych naukowo.

Tutaj potrzebny jest komentarz metodologiczny — w dalszej czesci pracy poje-
cia gracz 1 uczestnik beda uzywane wymiennie. Mimo ich nieco odmiennych
konotacji znaczeniowych utatwi to wywod, poniewaz w tekscie nie beda
przywolywane narzegdzia, w ktorych uczestnik nie bylby rownoczesnie graczem.





