ROZDZIAL 1

Rys teoretyczny

Gry sg dla czlowieka zrodtem rozrywki od okoto 5000 lat — najstarsze odkry-
cia archeologiczne wskazujace na takie praktyki to kosci do gry znalezione
w Iranie i datowane na okoto 3000 rok p.n.e. Z podobnego okresu pochodza
plansze do senetu znalezione w Egipcie. Nieco pozniej na terenie Iraku uzy-
wano plansz do krolewskiej gry z Ur, pierwowzoru takich gier jak backgammon
(Smith, 2009). Natomiast gra uznawana za najstarsza, w ktora gra si¢ nieprze-
rwanie do dzi§ — chinskie go — jest nieco mtodsza od wyzej wymienionych,
a jej pierwowzor datowany jest mniej wiecej na 2300 rok p.n.e. Kolejne znalezi-
sko z XV wieku p.n.e. pochodzi Afryki (mankala), natomiast w roku 500 p.n.e.
powstata najpopularniejsza obecnie na §wiecie gra — szachy, a doktadniej jej
pierwowzor. Nalezy podkresli¢, ze regulty szachow przechodzity na przestrzeni
wiekow wielokrotne modyfikacje. Najstynniejsze na $wiecie wydawane wspot-
cze$nie gry planszowe zostaty zaprojektowane w XX wieku: Monopoly i Scrab-
ble w latach 30., Stratego w latach 40., Dyplomacja i Ryzyko w latach 50.,
a Uno — w 1971 roku.

Pomimo faktu, ze stowo ,,gra” pojawito si¢ w réznych tekstach juz w sta-
rozytnosci, to pierwsze poprawne metodologicznie i odpowiadajace dzisiej-
szemu potocznemu rozumieniu podejscie do zdefiniowania go podjeto dopiero
w XX wieku. Johan Huizinga (1949) wprowadzit pojecie /udologii jako dziedziny
wiedzy poswigconej badaniu gier, a sama gre opisat jako czynno$¢ dobrowolna,
oddzielna od zwyktego zycia, nieprzynoszaca zyskow materialnych i uporzadko-
wang wlasnym zestawem regut. W po6zniejszych latach definicje gier zmieniaty
si¢ i obecnie nie mozna juz mowic¢ o jednej, obowiazujacej definicji. Jednak ele-
menty wskazane przez Huizinge sa dalej najcze¢sciej wskazywanymi cechami
charakterystycznymi gier jako aktywnosci ludzkiej. Jego mysli byty kontynu-
owane m.in. przez Rogera Cailloisa (1961), ktory rozwingl pierwotng definicje
o dodatkowe elementy — niepewnos$¢ wyniku oraz zawartos¢ elementow fanta-
stycznych. Callois podjal takze pierwsza probe systematyki gier, wprowadzajac
cztery kategorie, wedtug ktorych dzielit gry na:

» agon (konkurencja) — gracze skupiaja si¢ na sprawdzeniu wtasnych umie-

jetnosci w bezposredniej konfrontacji z innymi;
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 alea (los) — gracze zdajg si¢ na los, a ich decyzje majg marginalne znacze-
nie dla wygranej (wigkszos¢ gier hazardowych);

* mimikra (wcielanie si¢ w role) — roznego rodzaju gry RPG (Role Playing
Games), czy LARP (Live Action Role Playing), podczas ktorych gracze
odtwarzaja rézne persony i eksperymentujg z odmiennym od codziennego
podejsciem do wyzwan;

 ilinx (silne emocje) — czgsto blizsze zabawie niz grze, gdzie istota procesu
jest przezywanie emocji zwigzane na przyktad z uprawianiem sportéw
ekstremalnych.

Kategorie Cailloisa nie byty zbyt precyzyjne i ten kierunek nie jest obecnie
specjalnie rozwijany w badaniach, ale stanowi inspiracj¢ do wielu kolejnych prob
systematyzowania obszaru gier.

Juz w tych pierwszych analizach dotyczacych gier widoczne byty dwa nurty,
ktore w kolejnych latach zaowocowaty odmiennymi metodami badania gier. Per-
spektywa zapoczatkowana przez Huzingg skupia si¢ na grze jako na procesie,
czy tez czynnosci. Z kolei Caillois zajmuje si¢ bardziej gra jako systemem, czy
tez przedmiotem (por. Matuszkiewicz, 2018). W pozniejszych latach przyjmo-
wano rozne perspektywy: politologiczna, socjologiczng, ludologiczng, matema-
tyczng czy psychologiczng. Kazda z nich akcentowala inne elementy i definio-
wala gre w nieco odmiennym celu. Wkroétce pojawity si¢ pierwsze opracowania
naukowe, czerpigce z innych dziedzin nauki, a rownolegle z Huizinga, John von
Neumann opublikowat razem z Oskarem Morgensternem stynne dzieto Theory
of Games and Economic Behavior.

Wspotczesnymi autorami najczesciej przywotywanymi w kontekscie ludologii
s3 Salen i Zimmerman i to wlasnie ich definicje mozna potraktowac jako punkt
wyjscia do rozwazan nad istota gry. Podaja oni, Ze gra to ,,system, w ktorym gra-
cze sa zaangazowani w wirtualny konflikt zdefiniowany zestawem zasad, ktorego
rezultatem jest mierzalny wynik” (Salen & Zimmerman, 2004, s. 80) [ttum. wlasne].

Definicja ta zawiera cztery gtdwne elementy.

* QGra jest systemem pozwalajagcym na interakcje i z okreslonym granicami.

* Gra zawiera konflikt stawiajacy graczy przez wyzwaniem, bedacym
wyraznie oddzielonym od Zycia.

* Qra jest zdefiniowana zbiorem regut.

* Rezultat gry jest kwantyfikowalny lub mierzalny, co pozwala na okresle-
nie warunku przegranej badz wygrane;j.

Sa one czgsto uzywane takze przez innych autoréw (por. np. Juul, 2005)
zarobwno w przypadku gier elektronicznych, jak i tradycyjnych. Bardzo dobra
analiz¢ 1 zestawienie réznych spojrzen na gry jako medium dali Salen i Zimmer-
man (2004), prezentujac w formie tabelarycznej najpopularniejsze definicje gier
wraz z kluczowymi podobienstwami i réznicami.
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Zaprezentowane bogactwo definicji prostego, zdawaloby sie, pojecia jakim
jest gra, sygnalizuje, ze w zaleznoS$ci od przyjetych zatozen, niektore aktywno-
$ci mogg by¢ lub nie by¢ zaliczone do gier sensu stricto. W praktyce zarzadza-
nia bardzo tatwo jest wskaza¢ element wspolny dla wielu definicji, ktory staje
si¢ watpliwy z punktu widzenia menedzera — dobrowolnos¢ rozgrywki. O ile
gry towarzyskie sa dobrowolne a uczestnicy — poza nietypowymi sytuacjami —
nigdy nie sa zmuszani do rozgrywki, o tyle w organizacji bardzo tatwo mozna
si¢ natkng¢ na gre, ktora jest obowigzkowym elementem procesu szkoleniowego.
Gracze sa zmuszeni do rozgrywki i wowczas — gdyby definicj¢ gry rozumieé
wasko — z formalnego punktu widzenia uczestnicy biorg udziat w aktywnosci,
ktora moze by¢ zabawa czy ¢wiczeniem, ale nie grg. Dodatkowo czesto zdarza
sig, ze jeden (lub wiecej) z uczestnikow szkolenia odmawia uczestnictwa w roz-
grywce. Problem ten jest zwykle rozwiazywany przez trenerow prowadzacych
szkolenie w prosty sposob — pozwalaja danej osobie nie bra¢ udzialu w roz-
grywce. I cho¢ jest to rozwigzanie z obszaru dziatan praktykéw (zreszta zgodne
z metodyka pedagogiczna i andragogiczng), doskonale taczy si¢ ze wspomnia-
nymi wezesniej definicyjnymi watpliwo$ciami metodologicznymi: jesli w grze
szkoleniowej uczestnictwo jest dobrowolne, to niezaleznie od przyjetej definicji,
nadal pozostaje ona gra z punktu widzenia teorii zarzadzania.

W literaturze problem ten zostal rozstrzygniety w stosunkowo prosty spo-
sob. Jesper Juul wprowadzit rozgraniczenie pomigdzy gra jako systemem regut
i grg jako czynnos$cig. Stwierdzil, Ze gra pozostaje nig nawet, jesli jest uzywana
niezgodnie ze swoja definicja — ,,istnieje réznica pomiedzy dang gra i dang roz-
grywka. Wszystkie egzemplarze gry nie przestaja nagle by¢ grami, jesli kto$
zaczyna zarabia¢ za ich pomoca pienigdze.” (Juul, 2005, s. 36) [ttum. wlasne].
Takie rozrdznienie pozwala przyjac¢ ostra definicjg¢ gry (musi by¢ dobrowolna)
i mimo to wlgczy¢ do catego zbioru gry szkoleniowe, hazardowe oraz inne nie-
typowe przypadki. Symulacja zas, czgsto mylona z gra, jest po prostu syste-
mem bardziej ztozonym, o wigkszej liczbie zmiennych i1 wigkszej liczbie stanow
posrednich oraz koncowych.

Pomocna dla zrozumienia rozwoju rynku gier jest wypowiedz Ala Gore’a
(2011) ktory podczas dorocznego spotkania na temat gier w Nowym Jorku
uzyl sformulowania: games are a new normal, czym potwierdzil, ze nawet
z punktu widzenia laika i osoby niespecjalnie zainteresowanej branza, gry staly
si¢ juz cze$cig tzw. mainstreamu. Mozna to zaobserwowac zardéwno z wypo-
wiedziach os6b spoza branzy, jak i badaczy, ktorzy analizuja r6zne elementy
gier. Stynna badaczka i tworczyni gier Jane McGonigal juz dawno stwier-
dzita, ze granie wydluza zycie (McGonigal & Gunatillake, 2011), a Hilda Scott
(2013) opowiadata, ze gry pozwolg znalez¢ ,,zabawne sposoby walki z rakiem”.
Wypowiedzi te nalezy traktowac jako hiperbole i nie przyjmowaé dostow-
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nie, jednak wskazuja one kierunek, w ktorym podaza od kilkudziesigciu lat
branza gier.

Obecna sytuacja na rynku gier (w szczegolnosci elektronicznych) moze by¢
dla wielu osob zaskakujaca. Gry stanowia od pewnego czasu (trudno okresli¢
doktadng date, ale najczesciej przyjmowanym punktem odcigcia moga by¢ oko-
lice roku 2010, w ktorym taczne obroty przemystu rozrywki elektronicznej
wyraznie przewyzszyly obroty przemyshu filmowego; Mamerow, 2021) cze$¢
gtéwnego nurtu rozrywki i sita rzeczy przenikaja takze do rzeczywistos$ci orga-
nizacyjnej. Doskonala egzemplifikacja tego zjawiska jest sredni wiek gracza
komputerowego 1 konsolowego na $wiecie — czyli statystyka do$¢ stabilna od
wielu lat. W roku 2023 $redni wiek gracza wynosit okoto 33 lata, z drobnymi
roznicami pomigdzy krajami rozwinigtymi (gdzie ten wiek byl nieco wyzszy)
a krajami mniej rozwinigtymi. Wyjatkowym pod tym wzgledem byl rok 2020,
kiedy to $redni wiek wzrést gwattownie, ale chwilowo do prawie 40 lat, co
prawdopodobnie wynika z faktu czestszego grania przez osoby starsze podczas
lockdownu (Susic, 2023).

Statystyki te nie obejmuja osob grajacych w gry planszowe i karciane. Ze
wzgledu na duzo mniejszy zasigg tego hobby (cho¢ takze rosnacy w ostatnich
latach) oraz mniejszy rynek, brakuje precyzyjnych statystyk. Jednakze sprze-
daz gier planszowych ro$nie systematycznie od kilkunastu lat, a podczas pande-
mii COVID-19 wzrosta skokowo jeszcze bardziej, stabilizujgc si¢ na nieco niz-
szym poziomie w roku 2022 (informacje wlasne autora, na podstawie rozmow
z pracownikami w branzy).

Istotnym problemem w precyzyjnym okresleniu rozmiaréw zastosowania gier
w organizacjach jest rozproszenie rynku. O ile dane dla przemystu rozrywki
elektronicznej sa systematycznie zbierane i fatwo dostepne, a dane dla gier plan-
szowych da si¢ okresli¢ na podstawie obrotu na rynku zabawkarskim, o tyle
liczba i czgstotliwo$¢ zastosowan gier w praktyce biznesowej jest mozliwa do
oszacowania jedynie w pewnym przyblizeniu. Jednakze nawet wnioskowanie
w warunkach tak skapego dostepu do informacji pokazuje, ze dynamika rozwoju
tych rynkow jest podobna. OczywiScie rozmiar obrotow jest o kilka rzedow wiel-
kos$ci mniejszy, ale zmiany i ich kierunki maja wiele wspolnego pomiedzy ryn-
kami. Dlatego — z powyzszymi zastrzezeniami — mozna przyjac, ze liczba przy-
ktadow zastosowan gier w praktyce zarzadzania wzrastata dynamicznie w ciggu
ostatnich kilkunastu latach.

Gry uzywane w praktyce zarzadzania sa czesto okreslane jako tzw. serious
games. Jest to zbiorcze okreslenie na gry, ktorych pierwotnym celem — w odroz-
nieniu od opisywanych wczesniej gier elektronicznych oraz planszowych — nie
jest dostarczanie rozrywki czy zabawy (Michael & Chen, 2006). Termin zostat
wprowadzony do jezyka po raz pierwszy przez Clarka C. Abta (1970). Co prawda





