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,Czym jest gra?”
Uwagi 0 analogicznej wieloznacznosci
pojecia gry. Kontekst nauk o zarzgdzaniu

JAN FRANCISZEK JACKO
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

Remarks concerning actual ambiguities
of the concept of games in management and in management theories

The study determines common meanings of the term ‘game’ in management
and in management sciences. It has practical and theoretical goals. Its prac-
tical aim is to sensitize researchers to the current ambiguity of the term and
to the need of controlling its ambiguity. The theoretical aim is to determine the
theoretical methods of controlling this ambiguity by using the proposed typol-
ogy of prototypes of games. The typology is based on the distinction among
three main analogues (prototypes): parlour games, stage acting and play.

KEYWORDS: game, strategy, game theory, management, managerial sciences, semiotics,
ludology, philosophy of games

Metafora gry w naukach o zarzagdzaniu pelni heurystyczne i naukotworcze funk-
cje. Jest zrodlem ptodnych teoretycznie skojarzen. Stuzy miedzy innym opisowi,
wyjasnianiu i przewidywaniu dynamiki oraz natury proceséw zarzadzania. Ma
jednak wade polegajaca na tym, ze wprowadza do nauki pojecie aktualnie na jej
gruncie wieloznaczne. Termin ,,gra” moze w naukach o zarzgdzaniu oznaczac
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94 Jan Franciszek Jacko

miedzy innymi (a sg to tylko przyklady) racjonalne zaangazowanie (Crozier,
Freiberg, 1982), system zarzgdzania (Crozier, Freiberg, 1982; Pfeffer, Salancik,
1974, 1978), jego reguty (Juul, 2005), widowisko zarzgdzania (Elsbach, Kramer,
2003), role zarzadcze (Goffman, 1959, 1963; Mangam, Overigton, 1987), proce-
sy zarzadzania (Malaby, 2007), sytuacje decyzyjne (Baylisiin., 2009; Kelly,
2003; Mahnken, 2009; Mintzberg, 2012; Neumann, Morgenstern, 1947; Ross,
2010), organizacje (Kozminski, Latusek, 2011, s. 65—-82) oraz strategie i taktyki
(Baird, Gertner, Picker, 1994; Basu, 1994; Bell, 1991; Bicchieri, 1993; Binmo-
re, 2005; Camerer, 2003; Danielson, 1998; Dixit, Nalebuff, 1991; Ginits, 2000;
Jacko, 20093, 2009b; Koons, 1992; McClennen, 1990; McMillan, 1991; Neumann,
Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993; Young, 1998; Watson, 2005).

Niniejszy tekst jest probg okreslenia i uporzadkowania typowych znaczen
terminu ,gra”, jaki ma on w zarzadzaniu i naukach o zarzgdzaniu. Studium ma
cel praktyczny i teoretyczny. Celem praktycznym jest uwrazliwienie badaczy
na aktualng wieloznaczno$¢ tego terminu i potrzebe jej kontrolowania. Celem
teoretycznym jest okreslenie metody spetniania tej potrzeby przez wykorzy-
stanie zaproponowanej w pracy typologii znaczen i metody definiowania przez
analogie. Typologia opiera si¢ na wyréznieniu trzech analogatéw gtéwnych
(prototypow) gry: gier towarzyskich, gry aktorskiej i zabawy.

Ustalenia historyczno-kulturowe wskazujg na sakralno-ludyczng prowenien-
cje gry np. rzymskie (Yac.) ludi votivi, ktora jest starsza niz jej teoretyczne ujecia.
(Callois, 1997; Huizinga, 1955). Praca nie bedzie siega¢ tak daleko. Ograniczy
sie do analizy pojecia gry w zarzadzaniu i w naukach o zarzgdzaniu. Nie bedzie
sie w niej referowac teorii, koncepcji, typologii i klasyfikacji gier w zarzadza-
niu, gdyz te zostaly juz przynajmniej cze$ciowo opracowane’. Jej zadaniem jest
wykonanie kroku myslowego, ktory jest logicznie wczesniejszy wzgledem nich.
Ma ona okresli¢ pojecie gry stanowigce domyslne zalozenie powyzszych teorii,
koncepcji, typologii i klasyfikacji.

Nie bedzie sie tu rozstrzygac tego, ktdre z rozpatrywanych pojeé gry jest

»prawdziwe” lub w jakims§ sensie ,obowigzujace”, gdyz ta sprawa jest zalezna
od konwencji jezykowych przypisujacych terminowi ,,gra” to lub inne zna-
czenie. Praca ma charakter analityczny i semiotyczny. Nie bedzie sie w niej
rozstrzygaé probleméw ontologicznych, co nie znaczy, Ze praca nie daje wie-
dzy o grach. Desygnat odzwierciedla si¢ w pojeciu, ktore go dotyczy. Analiza
zwigzkéw zachodzgcych miedzy znaczeniami ,gry” odstoni niektére ogdlne
wlasciwosci gier.

! Zarys teorii i przeglad literatury dotyczacej typologii i koncepcji gier w zarzgdzaniu mozna zna-
lez¢ miedzy innymi w: Bugdol, 2007; Camerer, 2003; Kozminski, Latusek, 2011, s. 65-82; Kozminski,
Zawislak, 1982; McMillan, 1991; Neumann, Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993.
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1. Uzasadnienie tematu

Niniejsze studium jest adresowane gtéwnie do badaczy gier, gdyz ci potrzebuja
takiej definicji przedmiotu swych badan, ktéra otwiera a nie zamyka perspek-
tywy badawcze. Jesli przez definicja regulujaca lub projektujaca przyjmuje sie
za obowigzujgce znaczenie danego terminu, jaki ma on w okreslonym kontek-
$cie, a inne znaczenia i konteksty jego uzycia si¢ ignoruje lub marginalizuje,
to takie praktyki nazywac sie tu bedzie ,zawlaszczaniem terminu dla kontek-
stu jego uzycia”. Przyktadowo w koncepcjach inspirowanych teorig Ervinga
Goffmana zdarza sie traktowanie gry aktorskiej tak, jakby byta gléwnym analo-
gatem terminu ,gra”. Nieco inaczej zawtaszczany jest termin ,gra” w semiotyce,
gdy kojarzy sie go z ,grami jezykowymi” w sensie, jaki nadal temu okresleniu

Ludwig Wittgenstein (w drugim okresie swojej twdrczosci). (Wittgenstein

2000). W matematycznej teorii gier termin ,gra” moze by¢ zawlaszczany przez

zawezenie jego zakresu do gier strategicznych (co wyklucza z obszaru badan
gry zrecznos$ciowe i losowe) lub wieloosobowych (co wyklucza gry, w ktoérych

bierze udzial jeden gracz), cho¢ sami przedstawiciele tego nurtu zdajg sobie

sprawe, ze takie ograniczenie jest sztuczne i nie odpowiada sposobowi uzycia

tego terminu w Teorii Gier (Por. Kelly 2003; Ross 2010). W ludologii, teorii gier
narracyjnych, glottologii moze doj$¢ do zawlaszczenia terminu ,gra” przez

utozsamienie gry z zabawg, co moze sie wyrazac na przyktad zalozeniem, ze gry
»muszg” opierac sie na umownych i celowo wytworzonych przez czlowieka regu-
tach oraz stuzy¢ rozrywce, co wyklucza poza obszar badan te aspekty gry, ktore

nie s3 umowne lub celowo wytworzone przez czlowieka oraz gry, ktére nie

bawia i nie powstaly po to, by bawié.

Zawlaszczanie terminu ,gra” bywa tworcze i inspirujgce. Pozwala skoncen-
trowac badania na okreslonym typie gier i dokladniej go przebadac. Metafora
teatru, koncepcja gier jezykowych lub badania gier towarzyskich i ludologii
przyczynily sie do powiekszenia naukowej wiedzy o ludzkich zachowaniach.
Zawtaszczanie kluczowych terminéw w nauce moze tez by¢ dla niej destruk-
tywne, gdy prowadzi do dogmatycznego (pozbawionego nalezytego uzasadnie-
nia) wykluczania z obszaru badan tego, co nie miesci sie w przyjetej arbitralnie
definicji. Wtedy tworzy ona ,,prokrustowe toze”, na ktérym preparuje sie przed-
miot badan w sposéb, ktéry go falszuje. Zwykle to jest przypadek bledu pars
pro toto w definiowaniu, ktéry moze skutkowac rugowaniem z nauki nowych
ujec przez ograniczenie obszaru badan do tego, ktdry juz zostat przebadany, co
skutkuje praktyka odtwoérczych i nasladowniczych wzgledem jakiejs tradycji
uje¢. Wskazany tu btad moze tez prowadzi¢ do dogmatycznego kontestowa-
nia wczesniejszego dorobku nauki w jakiej$ dziedzinie, do wtérnych odkry¢
(wtedy w wyniku niewiedzy za odkrycie uwaza sie co$, co bylo juz wczeséniej

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



96 Jan Franciszek Jacko

odkryte) lub do degeneracji nauki (gdy nowe ujecia zyskuja popularno$é mimo,
ze sg gorsze od starszych, ktére nie sg znane). (Feyerabend, 2001; Lakatos, 1995;
Popper, 2002).

Jednym ze sposobéw unikniecia wskazanego btedu jest takie okreslenie
przedmiotu badan, ktére uwzglednia ré6znorodnos¢ zjawisk do niego nalezg-
cych. Jesli sg nim gry w zarzadzaniu, to nalezy wzia¢ pod uwage pola skojarzen
wyznaczone analogiczng wieloznacznos$cig terminu ,gra”, a zwlaszcza podo-
bienstwem zachodzacym miedzy jego desygnatami.

2. Metoda

Praca korzysta z metody analogii w definiowaniu, co ma uzasadnienie w natu-
rze pojecia gry. Jak to zostanie pokazane, jest ono aktualnie wieloznaczne i jest
to wieloznaczno$¢ analogiczna®. Problem analogicznej wieloznacznosci pojecia
gry nie jest nowy. Pojawia sie miedzy innymi w Dociekaniach filozoficznych
Ludwiga Wittgensteina (2000, s. 52). Nie jest nowym tez wykorzystywanie
analogii w definiowaniu gier. Wspomniany filozof pokazuje, zZe desygnaty
terminu ,gra” faczy ,podobienstwo rodzinne” (Wittgenstein, 2000, s. 50-51).
To okreslenie nawigzuje do teorii analogii (Wittgenstein, 2000, s. 55-56; Wolos,
2002).

Analogia jest relacja podobienstwa miedzy analogatami. Analogatem moze
by¢ wszystko, w czym mozna dopatrzy¢ sie podobienstwa do czego$ innego
(np. substancja, cecha, proces, zjawisko, relacja, funkcja itd.) Nalezy odré6z-
ni¢ analogie od rozumowania przez analogie. Wnioskowanie (rozumowanie)
metodg analogii (przez analogie) polega na (odpowiednio uzasadnionym i kon-
trolowanym) przechodzeniu od twierdzen dotyczacych tego, ze analogaty
sa podobne w jednym aspekcie do twierdzen o tym, Ze sg podobne w innym
aspekcie. Definiowanie przez analogie moze polega¢ na wykorzystaniu wiedzy
o podobienstwach zachodzacych miedzy nimi do ich okreslenia. Na przyklad:
Whpierw doktadniej okresla sie reprezentatywny desygnat nazwy (zwany ana-
logatem gtéwnym lub prototypem), potem podobienistwo zachodzace miedzy

2 Nalezy odrézni¢ wieloznaczno$¢ akcydentalng od wieloznaczno$ci analogicznej. Analogiczna
wieloznaczno$¢ terminu polega na tym, Zze ma on kilka znaczen, kazde z nich wyznacza nieco inny
zakres obiektdw, ale zachodzi miedzy nimi analogia, to jest — obiekty kazdego z tych zakreséw
s3 podobne pod jakims$ wzgledem do obiektéw nalezacych do pozostalych zakreséw i to wlasnie
podobienstwo decyduje o tym, Ze s3 one desygnatami tego terminu. Przyktadowo migdzy desygnatami
terminu ,potowa” zachodzi taka wlasnie analogia. Na przyktad, gdy mowa o potowie chleba, potowie
drogi i polowie liczby. Sq one do siebie podobne pod wzgledem proporcji, jaka zachodzi miedzy tym,
co one oznaczaja, a caloscia, do ktdrej to cos nalezy. Miedzy zakresami terminéw wieloznacznych
akcydentalnie nie zachodzi wskazane wyzej podobiefistwo.
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nim a pozostalymi jej desygnatami (bedzie sie je okres§la¢ mianem ,,analogatéw
pochodnych”), nastepnie uogélnia sie charakterystyke analogatu gléwnego na
pozostale desygnaty ze wzgledu na wskazane podobienstwo. Metoda dziata pod
warunkiem, zZe dobrze znany jest analogat gtéwny i podobienstwo, o ktérym
tu mowa (Bartha, 2013; Itkonen, 2005; Krapiec, 1979; Langacker, 1987; Turney,
2006; Turney, Littman, 2005).

Zarys teorii analogii znaleZ¢ mozna juz w badaniach Platona i Arystotelesa.
Potem doktladniej ja opracowano w ramach scholastycznej logiki. Dzis jest wyko-
rzystywana na przyktad w semiotyce, ontologii i w metodologii nauki (Bartha,
2013; Hills, 2012). Przeciw tej metodzie mozna przytacza¢ miedzy innymi argu-
menty metafizyczne, ktére podwazajg realno$¢ analogii, epistemologiczne,
ktore kwestionujg mozliwo$¢ jej poznania oraz metodologiczne, ktére wska-
zujg na zawodno$¢ wnioskowan analogicznych. Te argumenty byly opracowane
juz w $redniowieczu, w ramach scholastyki (m.in. przez Williama Ockhama).
Wspolczesnie podobne zarzuty sg stawiane na przyklad w ramach pozytywizmu
i neopozytywizmu. Jednak ze wzgledu na jej naukowg plodnos¢ juz w ramach
filozofii analitycznej i krytycznego neopozytywizmu, na przyktad w analizach
metod indukcyjnych Rudolfa Carnapa i Karla Poppera, zostala doceniona i jest
wykorzystywana. (Bartha, 2013; Biela, 1989; Bochenski, 1993; Carnap, 1963;
Itkonen, 2005; Langacker, 1987; Popper, 2020; Turney, 2006; Turney, Littman,
2005). Zas we wspolczesnym jezykoznawstwie ma miejsce jakby renesans teorii
analogii (cho¢ zwykle pod innymi nazwami i bez nawigzania do antycznej i §re-
dniowiecznej genealogii pomystow), miedzy innymi w kontekscie teorii semiozy,
prototypu, metafori gier jezykowych (Hills, 2012; Kleiber, 1990; Lakoff, Johnson,
1988; Perelman, 1971; Sebeok, 2001; Wittgenstein, 2000; Wolak, 2005).

Relacja podobienstwa jest symetryczna, wiec nie przesadza o tym, ktéry
analogat uznac¢ nalezy za gtéwny. Decyduje o tym konwencja i poznawcza kom-
petencja ludzi. Zwykle analogatem gtéwnym jest ten desygnat pojecia, ktéry
jest dobrzej znany lub za taki uwazany, na przyklad dostepny w bezposrednim
doswiadczeniu lub gruntowniej przebadany przez nauke, w ramach ktérej funk-
cjonuje to pojecie. Odrdznienie analogatu gléwnego od analogatéw pochodnych
moze si¢ zmienia¢ w ramach tej samej analogii w zaleznos$ci od rozwoju nauki
i tego, kto jej uzywa i jakim kontekscie. Przykladowo w Teorii Gier® analogatem
gléwnym pojecia gry byly wpierw gry towarzyskie, gdyz zostata opracowana

3 Teorie Gier pisze si¢ tu wielkimi literami, by zaznaczy¢, ze chodzi o nazwe wlasng matematycznej
dotyczace gier. Za twércéw Teorii Gier uwaza sie m.in. Johna von Neumanna i Oscara Morgensterna.
Teoria Gier znalazta zastosowanie m.in. w ekonomii (John Nash, Reinhard Selten i John Harsanyi),
modelach przetargéw (Wiliam Vickerey oraz John Mirrlees), w naukach spotecznych i mikroekonomii
(Thomas Schelling, Robert Neumann oraz Leonid Hurwicz, Eric Maskin i Roger Myerson).
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w pierwszej polowie XX wieku, jako matematyczna metoda podejmowania
decyzji w tych grach. Potem Teorie Gier zaczeto wykorzystywaé w dziedzinach
podobnych do gier towarzyskich. Wtedy analogatami pochodnymi pojecia gry
byly zjawiska podobne do gier towarzyskich - sytuacje decyzyjne (,dylematy”),
strategie podejmowania decyzjiiin. (Baird, Gertner, Picker, 1994; Basu, 1994;
Bell, 1991; Bicchieri, 1993; Binmore, 2005; Camerer, 2003; Danielson, 1998;
Dixit, Nalebuff, 1991; Ginits, 2000; Koons, 1992; McClennen, 1990; Neumann,
Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993; Young, 1998; Watson, 2005). Po pewnym
czasie analogaty pochodne zostaly przebadane na tyle gruntownie, zZe w niekto-
rych kontekstach mogty zacza¢ petnic role analogatu gtéwnego. Zmiana ana-
logatu gléwnego moze pociggac za sobg zmiane zakresu pojecia. Na przyktad,
jesli w jakims$ kontekscie role analogatu gléwnego gry zaczng pelnié strategie
i taktyki dziatania, a nie gry towarzyskie, to zakres pojecia gry moga zacza¢
wyznaczaé nowe relacje podobienstwa (ktérych nie bylo w analogii do gier
towarzyskich). (Jacko, 2009b). Tego rodzaju proces sprawia, ze zakres pojec
moze ewoluowac¢, gdyz analogie tworzg taiicuchy, gdzie kazdy nowy analogat
jest nieco inny od pozostatych, wiec niesie nowe podobienistwa, ktdre moga
wyznaczaé cze$ciowo nowe zakresy pojec (sq one analogicznie wieloznaczne).
Przyjecie, Ze te a nie inne zjawiska sg analogatami gldéwnymi gry jest propo-
zycjg. Pelni ono tu role hipotezy wyjasniajacej i nie bedzie sie jej uzasadniac.

3. Gry towarzyskie

Teoria Gier mocno oddziatata na nauki o zarzadzaniu, dlatego tez w nich miata
miejsce wskazana wyzej ewolucja zakresu pojecia gry od gier towarzyskich do
innych dziedzin i zjawisk. Jesli przyjac, ze gry towarzyskie (a) stuzg rozrywce,
(b) sg okreslone regutami, ktére (c) tworzg mniej lub bardziej uporzadkowa-
ny system i (d) pozwalajg odréznié sukces (wygrang) od porazki (przegranej)
w grze, to kazda z tych cech lub ich kombinacje wyznacza mozliwe podobien-
stwa do innych zjawisk, ktore nie sq grami towarzyskimi, ale s3 grami nazywane
w sensie analogicznym, to jest ze wzgledu na podobienistwo do gier towarzyskich.
Ze wzgledu na to podobienistwo grami mozna nazywac miedzy racjonalne zaan-
gazowanie (Crozier, Freiberg, 1982), system zarzadzania (Crozier, Freiberg, 1982;
Pfeffer, Salancik, 1974, 1978), jego reguly (Juul, 2005), role zarzadcze (Goffman,
1959, 1963; Mangam, Overigton, 1987), procesy zarzadzania (Malaby, 2007),
interakcje spoteczne (Kozina, 2012; Malaby, 2007; Roszkowska, 2011), sytuacje
decyzyjne (Baylisiin., 2009; Kelly, 2003; Mahnken, 2009; Mintzberg, 2012;
Neumann, Morgenstern, 1947; Ross, 2010), organizacje (Kozminski, Latusek,
2011, §. 65-82), strategie i taktyki (Baird, Gertner, Picker, 1994; Basu, 1994;
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Bell, 1991; Bicchieri, 1993; Binmore, 2005; Camerer, 2003; Danielson, 1998; Dixit,
Nalebuff, 1991; Ginits, 2000; Jacko, 20092, 2009b; Koons, 1992; McClennen,
1990; McMillan, 1991; Neumann, Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993; Young,
1998; Watson, 2005) oraz zabawy i rozrywke (Callois, 1997; Huzinga, 1938).

Ponizsza tabela wskazuje przyktadowe desygnaty ,gry” iich przykladowe
podobienstwo do gier towarzyskich. Litery a, b, ¢, d oznaczajg czesci powyzszej
definicji gier towarzyskich. Kazda z nich wyznacza warunki gry.

Tabela 1. Desygnaty ,gry” i ich podobienstwo do gier towarzyskich

Desygnaty ,,gry” Podobieristwo do gier towarzyskich
Racjonalne zaangazowanie b,c,d
System b,c
Reguty systemu b
Procesy, dziedziny zaangazowan oile spetniajg warunek b
Interakcje spoleczne b
Zabawa i rozrywka a
Strategie i taktyki b,c,d
Organizacje b,c
Sytuacje decyzyjne (,dylematy” Teorii Gier) b,d

Zrédto: opracowanie wiasne.

Wskazane tu przyklady desygnatéw i podobienstw nie wyczerpujg wszyst-
kich mozliwosci. Analogiczna wieloznaczno$¢é mozna rozbudowywa¢, wlacza-
jac w zakres ,,gry” nowe analogaty podobne do gier towarzyskich. Desygnaty

»gry” moga by¢ podobne do gier towarzyskich tez pod innymi wzgledami niz

tu wskazano. Wskazano tu tylko te warunki, ktére w mysl konwencji jezyko-
wej zatozonej wprost lub domy$lnie we wskazanych wyzej Zrédtach pozwalaja
nazywac grami zjawiska podobne do gier towarzyskich.

Powyzsze zestawienie zaktada domyslne przestanki, ktorych nie bedzie si¢ tu
analizowa¢. Nalezy jednak podkresli¢, zZe zalozona definicja gier towarzyskich
i wskazanych wyzej desygnatéw ,,gry” oraz ich teoria wplywa na to, jak okre-
$lone jest podobienstwo miedzy nimi zachodzgce. Na przyktad jesli ograniczy¢
zakres pojecia ,,gry towarzyskie” wylacznie do gier o sumie zerowej, zmieni sie
sens warunku d, jesli przyjac, ze gry towarzyskie opierajg sie¢ wylacznie na kon-
wencjonalnych regutach, to zmieni sie rozumienie warunku b, etc.

Zalozona definicja i teoria wskazanych tu desygnatéw moze wplynaé
na sposéb okreslenia ich podobienstwa do gier towarzyskich. Przykladowo
teoria racjonalnosci decyzji i dzialania wplynie na to, jak nalezy rozumie¢
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warunek b, ¢, d. Podobnie spos6b rozumienia sytuacji decyzyjnej przesa-
dzi o tym, jakie podobienstwo zachodzi miedzy nig a grami towarzyskimi.
W powyzszych kontekstach rozumie sie jg jako ,,dylemat” w sensie, w jakim
ten termin funkcjonuje w Teorii Gier. Oznacza on okolicznosci, ktére umozli-
wiajg i wymuszaja decyzje, na przyktad ,dylemat wieznia”, ,,dylemat podrdz-
nika” i inne. Dylematy znajdujg rozwigzanie, gdy uda si¢ opracowa¢ dla nich
algorytm podejmowania decyzji. Dlatego domyslnie przyjmuje sie, ze sg jakie$
reguly okreslajace mozliwosci wyboru oraz cel i sukces decyzji, przez co dyle-
maty sg podobne do gier towarzyskich. Zaktada sie tu jakas racjonalno$¢ moty-
wacji, tak jak na przyktad w niektérych koncepcjach psychologii (Kozielecki,
1995; Sigmund, 1993), teoriach zarzadzania (Kotarbinski, 1965; Weber, 1985)
i komunikacji (Gellner, 1992; Habermas, 1999). Zalozona koncepcja racjonal-
no$ci wplynie na interpretacje warunkéw b i d, moze tez wymagac od sytuacji
decyzyjnych spelnienia warunku c (Baylis i in., 2009; Kelly, 2003; Mahnkein,
2009; Mintzberg, 2012; Neumann, Morgenstern, 1947; Ross, 2010). Jesli jed-
nak sytuacje decyzyjng rozumiec jako kazda sytuacje, w ktérej podejmowana
jest jaka$ (racjonalna lub nieracjonalna) decyzja, to znika podobienistwo pod
wzgledem warunkubid.

4. Gra aktorska

Analogat gléownym gry w zarzadzaniu i naukach zarzgdzaniu moze by¢ zaczerp-
niety ze sztuki. Na przyktad w koncepcji rél zarzadczych i organizacyjnych
analogatem gléwnym jest gra aktorska. Polega ona na (a) wyrazaniu jakiej$
roli, wedltug (b) jakiego$ scenariusza, (c) w trakcie jakiego$ widowiska (d) dla
jakiej$ widowni.

Do tak rozumianej gry nalezg reguty (kody, skrypty, scenariusze) okresla-
jace wzorcowy wyglad (syntaktyczne), sens (semantyczne) i funkcje (pragma-
tyczne) zachowan. Scenariusz nie musi wyznacza¢ dokladnie zachowan gra-
cza. Moze okres$la¢ ramy dla improwizacji. Wskazane tu rozumienie gry moze
przyjmowad warianty zalezne od dziedziny sztuki, w ktdrej gra sie pojawia.
Na przyktad gra na instrumencie jest podobna do gry aktorskiej, gdy polega
na odtwarzaniu tego, co jest zapisane w nutach lub na improwizacji w ramach
przyjetej harmonii. Wirtuozeria gry polega na opanowaniu jej regut. W zarzg-
dzaniu wirtuozeria to profesjonalizm, kompetentno$¢, fachowos¢ itp.

Swoiste dla gry aktorskiej jest to, Ze dzialanie wedlug scenariusza prowa-
dzi do wyrazenia roli. Rola to jest tozsamos¢, ktorg przyjmuje aktor w trak-
cie gry. Nie jest to jego wtasna tozsamos$¢ (cho¢ w nietypowych przypadkach
aktor moze gra¢ sam siebie). Podobne pod tym wzgledem sg funkcje zarzad-
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cze i organizacyjne polegajace na pelnieniu rél spotecznych i organizacyjnych.
Ze wzgladu na przyjmowanie roli w grze, gra mozna nazwac tez zachowania
ktamliwe, polegajace na udawaniu i majgce na celu wprowadzenie kogo$ w btad
(Bugdol, 2007; Gaut, 2010; Goffman, 1959, 1963; Mintzberg, 1994).

Teatr wymaga scenarzysty, rezysera, aktora i widza. Kazdy z nich pelni nieco
inng role w powstaniu spektaklu. Podobne elementy pojawiaja sie w zarzadzaniu,
ktore jest jakim$ widowiskiem (Elsbach, Kramer, 2003). Role scenarzysty petnig
osoby i grupy oséb (np. zarzad firmy), ktore okreslajg reguty gry i ja planuja, na
przyktad powotuja do istnienia organizacje, podejmuja decyzje okreslajace jej
misje, wizje, cele, zasady. Role rezysera pelniag w grach osoby odpowiedzialne
za ich przebieg. W zarzgdzaniu polega ona na organizowaniu, motywowaniu
i kontrolowaniu. Role aktora pelnig osobowe i organizacyjne pomioty zarzg-
dzania. Gry maja w sobie element widowiskowy, bo istniejg dzieki temu, Ze jest
ktos, kto je rozumie i tym samym okresla ich sens. Na przyktad klient, konsument,
odbiorca ustug, partner w zarzadzaniu petnia role podobna do widza w widowi-
sku, gdy interpretujg oni zachowanie ,,aktoréw”. Nawet ,,zarzgdzanie sobg” moze
by¢ rozpatrywane, jako ,teatr wewnetrzny”, w ktdorym aktorem i widzem jest ta
sama osoba, ktéra interpretuje swe wlasne zachowanie (Bugdol, 2007; Drucker,
2011; Gaut, 2010, s. 244-307; Goffman, 1959, 1963; Mintzberg, 1994).

5. Zabawa i rozrywka

W kontekscie ludologii analogatem gtownym gry jest rozrywka (zabawa).
(Callois 1997; Huizinga 1955). MoZzna j3 rozumie¢ funkcjonalnie, jako bawienie
lub bawienie sie, albo rzeczowo, jako to, co te funkcje petni. W jezyku potocz-
nym funkcjonuje odréznienie zabawy i rozrywki od gry we wczesniej okreslo-
nych (czes$¢ 4.15.) sensach. Dlatego powiemy, Ze gra staje sie zabawg, gdy bawi,
ale nie przestaje by¢ gra, gdy tego nie robi. Gry zwykle bawig, ale sg tez gry,
ktére tego nie robig — nikogo nie bawig (na przyktad, gdy nudzg graczy) i nie
powstaly po to, by bawi¢ (na przyktad symulacje bojowego treningu Zotnie-
rzy). Bawi¢ mogg tez sytuacje i aktywnosci niebedgce grami (Binmore, 2005;
Wittgenstein, 2000, s. 50).

Johan Huizinga wskazuje m.in. nastepujgce cechy zabawy: (a) Zabawa jest
swobodnym dzialaniem, (b) moze calkowicie zaabsorbowac¢ grajacego, (c) jest
bezinteresowna: cele, ktérym stuzy, znajdujg sie¢ poza granicami bezposred-
nio materialnych intereséw badz tez indywidualnego zaspokajania zZyciowych
koniecznosci, rozgrywa sie w obrebie okreslonych granic czasu i przestrzeni,
jest powtarzalna, tworzy wlasny porzadek i tad, jej zasady obowiazuja, ocza-
rowuje itd. (Huizinga 1955).
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W tym ujeciu mozna odrdzni¢ aktualnie petniong funkcje zabawy od
jej funkcji potencjalnej i przyjaé, Ze nawet jesli nie wszystkie gry aktualnie
bawig, to wszystkie mogg bawic. Takie rozwigzanie jednak jest zbyt szerokie,
bo obejmie wszystkie zaangazowania. Wszak kazde z nich, nawet najbardziej
nieprzyjemne lub grozne, moze bawi¢ kogos, kto przyjmie odpowiednig do
tego postawe*.

Obiecujaca perspektywe pozwalajaca na wykorzystanie ludologii w naukach
o zarzgdzaniu dajg podejscia nawigzujace do filozofii utylitaryzmu i pragma-
tyzmu, ktére kojarzg sukces w grze z satysfakcjg. Subiektywistyczne teorie
kojarzg ja z wypadkowq przyjemnych i nieprzyjemnych doznan lub poczuciem
osiggniecia zamierzonego celu. Bardziej obiektywistyczne teorie satysfakcji
okreslaja ja jako osiggniecie zamierzonego lub wyznaczonego naturg czlowieka
(ang. well-being) celu. W tym kontekscie zabawe i rozrywke rozumiang funk-
cjonalnie mozna rozpatrywac jako pewnego rodzaju sukces w grze.

Powyzsze podejscie wymaga doktadniejszego okreslenia satysfakciji, jaka
wigze sie z zabawg. Intuicyjnie - zabawa to jest jakies$ przezycie. Nie kazde przy-
jemne doznanie jest zabawg. Zabawa moze wywolywac nieprzyjemne przezycia,
np. stres. Swoista dla zabawy jest postawa, w ktdrej ceni sie wykonywang wla-
$nie czynno$c¢ ze wzgledu na nig sama. Zabawg s te czynnoéci, ktdre wykonuje
sie ,dla samego ich robienia”. Tak rozumiana zabawa moze wigzac sie z gra, gdy
kto$ bierze udziat w grze ,,dla zabawy”, a nie po to, by osiaggna¢ co$, co wykracza
poza gre. Wtedy gra staje sie zabawa. Tak rozumiane zabawy moga by¢ pozy-
teczne lub nie. Gracz (osoba, ktora bierze udziat w grze) moze o tym wiedzie¢
i kierowac sie tym, ale w trakcie zabawy jego zainteresowanie skupia sie na tym,
co nalezy do gry.

Poréwnanie zarzadzania do tak rozumianej zabawy otwiera interesujaca
perspektywe badawczg, bo wskazuje na estetyczne aspekty i wartosci zarzg-
dzania. Do§wiadczamy ich na przyklad wtedy, gdy dobrze wykonana praca
budzi upodobanie niezaleznie od tego, czy kto$ inny ja ceni lub gdy udziat
w procesie zarzgdzania daje satysfakcje bez wzgledu na korzysci, jakie z tego
plyng. Na powyzszym zjawisku opiera sie teoria i taktyki gamifikacji (od ang.
gamification — ugrowienie, grywalizacja) polegajace na wykorzystaniu emocji
typowych dla zaangazowania w gry (fabularne, komputerowe itp.) do modyfi-
kowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedgcych grami, na przyktad w celu
wzmocnienia motywacji do wykonania zadan. Technika bazuje na przyjem-
nosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji,
wspolpracy itp.

4 Krytyke powyzszego podejscia przeprowadzil m.in. Roger Callois (1997).
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5. Zakonczenie. Dynamika analogii

Praca niniejsza nie jest krytykq zawlaszczania terminu ,gra”, gdyz i ona na
swoj sposéb ten termin zawlaszcza, ale robi to w sposéb niedogmatyczny, gdyz
rozpatruje rozne sposoby rozumienia gry. Metoda analogii do pewnego stopnia
chroni przed btedem pars pro toto przez trzy zwigzane z nig domyslne zaloze-
nia. Po pierwsze przyjmuje si¢ tu, Ze wzglednym jest to, ktory desygnat ,gry”
uznaje sie za jej prototyp (analogat glowny pojecia). Metoda pozwala dostrzec
kompatybilno$¢ roznych ujeé gry w zaleznosci od tego, co uznac za jej analo-
gat gléwny. Po drugie — metoda analogii pokazuje, jak szczegdlowe definicje
gier wypelniajg og6lng ich definicje zalozeniami dotyczgcymi specyfiki regut
i dziedzin nimi regulowanych, wiec zaproponowane tu ujecie jest otwarte na
réznorodne uszczegdlowienia. Po trzecie, metoda analogii jest antydogmatycz-
na, bo niesie domys§lny postulat odpowiedniego uzasadnienia tych zalozen na
gruncie nauki, w ktérej funkcjonuje (Bartha, 2013. Itkonen, 2005; Langacker,
1987; Turney, 2006; Turney, Littman, 2005).

Metoda analogii w definiowaniu dziata podobnie jak urzadzenia optyczne
pozwalajace na przyblizanie i oddalanie obrazu. Im bardziej szczegétowa defi-
nicja tym wiecej zatozen okreslajacych specyfike gry nalezy w niej uwzglednic.
Przy ,przyblizaniu obrazu” metodg analogii nalezy bra¢ pod uwage szczegbtows
charakterystyke gier, ktére ma sie na mysli. Na przyklad definicja gier towarzy-
skich wymaga przyjecia, Ze opieraja sie¢ na konwencjonalnych regutach i stuzg
rozrywce; definicja gier w zarzgdzaniu wymaga zatozenia, ze stuzg one celom
zarzgdzania (funkcjom zarzadczym), na przyklad planowaniu, motywowaniu,
organizowaniu i kontrolowaniu proceséw zarzgdzania.

Im bardziej ogélna definicja, tym mniej pasuje do konkretnych przypad-
kow. Przy ,oddalaniu obrazu” tg metoda - analogia moze znacznie odbiec od
typowego i potocznego znaczenia. Na przyklad pojecie gry obja¢ moze nie-
osobowe procesy, funkcjonowanie programéw komputerowych, zachowanie
zywych organizmow i niektére procesy nieozywionej przyrody, o ile przypisuje
sie im jakas$ celowos$¢ i uznaje sieg, ze sq kierowane systemem regut. Tak szerokie
pojecie gry nie odpowiada intuicyjnemu jej rozumieniu. Warto jednak o nim
pamietad, bo wyznacza on granice obszaru objetego analogia, o ktérej byta
mowa w niniejszej pracy.

Definicja gry nie musi i nie powinna obejmowac pelnej charakterystyki gry.
Nie musi, bo w definicji wystarczy poda¢ niezbedne minimum cech, ktére jest
wystarczajace, by odréznié gre od tego, co nig nie jest. Nie powinna, bo zjawi-
sko gier dynamicznie si¢ zmienia, a zbyt szczegélowa definicja moze prowadzi¢
do dogmatycznego zawlaszczenia pojecia gry, o czym byta juz mowa.
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Takie postawienie sprawy nie jest unikiem. To konstatacja stanu rzeczy,
z ktérym mamy do czynienia w logicznych badaniach dotyczacych poje¢, ktore
sa dynamiczne. Mozliwe sg uszczegdélowienia analogii, o ktérych byta tu mowa,
ktorych nie oméwiono i ktérych oméwic nie sposéb, bo jest ich zbyt duzo i sa zbyt
réznorodne. Wyniki przeprowadzonych tu badan s3 tez tymczasowe w tym sensie,
ze powstaja i beda powstawac nowe gry ujawniajace nieznane wczesniej mozli-
wosci gry, ktérych nie bylo ,wida¢”, poki nie zostaty zrealizowane.
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»,Czym jest gra?” Uwagi o analogicznej wieloznacznosci pojecia gry.
Kontekst nauk o zarzadzaniu

Abstrakt

Niniejszy tekst jest probg okreslenia typowych znaczer terminu ,gra’, jaki
ma on w zarzqgdzaniu i naukach o zarzqdzaniu. Studium ma cel praktyczny

i teoretyczny. Celem praktycznym jest uwrazliwienie badaczy na aktualng

wieloznacznosc tego terminu i potrzebe jej kontrolowania. Celem teore-
tycznym jest okreslenie metody kontrolowania jego wieloznacznosci przez

wykorzystanie zaproponowanej w pracy typologii znaczefi. Do jej utworze-
nia zostanie wykorzystana metoda i teoria analogii. Typologia opiera si¢ na

odroznieniu trzech analogatow gltownych (prototypow): gier towarzyskich,
gry aktorskiej i zabawy.

SELOWA KLUCZOWE: gra, teoria gier, zarzadzanie, nauki o zarzgdzaniu, semiotyka,
ludologia, filozofia gier
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