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Gry w organizacji moga by¢ rozumiane bardzo réznorodnie, w zaleznosci od przyjetej perspektywy teo-
retycznej i dziedziny nauki. Takze wptyw spoteczny (czy tez znaczeniowo wezsza manipulacja) doczekat
sie wielu prob klasyfikacji i typologii. Artykut porzadkuje najwazniejsze pojecia z zakresu gier i wptywu
spotecznego w organizacjach, wskazujgc potencjalne zalezno$ci miedzy tymi dwoma obszarami. Jako
punkt wyjscia zostaty przyjete rézne definicje bazujace zaréwno na ujeciach klasycznych, jak i nowo-
czesnych. Nastepnie okreslone zostaty ramy pojeciowe i na tej podstawie wskazano mozliwe kierunki
badan i praktycznego wykorzystania w dziataniach doradczych w organizaciji.

Stowa kluczowe: gry, wptyw spoteczny, manipulacje, organizacja, interakcje, szkolenia, doradztwo.

Games in organizations and social influence
Submitted: 24.04.13 | Accepted: 10.09.13

Games in the organizations can be approached from various angles, depending on the theoretical per-
spective. Social influence (or manipulation in a more narrow sense) was a subject to many attempts
of classification or typology as well. The article arranges the essential concepts of games and social
influence in the organizations while showing potential interdependencies. As a starting point various
definitions - classic and modern as well - were adopted. Next, the ramifications were named and
based on that the attempt to indicate the possible research directions was undertaken. The possibilities
of practical use in consulting were also pointed out.
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1. Wstep

Celem niniejszego artykutu jest okreslenie najwazniejszych uwarunkowan
gier w organizacjach i wptywu spotecznego oraz ich wzajemnej interakcji.
Poniewaz oba pojecia moga by¢ rozumiane w rézny sposéb, znaczna czesé
tekstu zostanie poswiecona uchwyceniu ich istoty i znaczenia oraz klasy-
fikacji lub przynajmniej typologii tych kategorii pojeciowych. W tym celu
autorzy siegng do dorobku kulturoznawstwa, psychologii, socjologii, mate-
matyki, a takze nauk o zarzadzaniu i nauk politycznych. W pierwszej czesci
omoOwig na podstawie przegladu literatury rodzaje i uwarunkowania roznie
rozumianych gier, nastepnie dokonaja charakterystyki wybranych podejs$é do
problematyki wptywu spotecznego. Obie kategorie pojeciowe skonfrontujg
ze sobg i przeanalizujg ich wzajemne zaleznosci.

Okreslenie wzajemnych uwarunkowan i zaleznosci pomiedzy grami
w kontek$cie organizacji i zarzagdzania nimi a wptywem spotecznym ma
znaczenie dla wielu obszaréw funkcjonowania przedsiebiorstw. Gtdwnie sg to
dziatania zwigzanie z zarzadzaniem zasobami ludzkimi (rekrutacja, selekcja,
adaptacja, motywacja, szkolenia, ocena i rozw6j pracownikéw), ale takze
diagnoza organizacji (w tym takze gier spotecznych wystepujacych pomie-
dzy pracownikami), marketing, rozwéj produktu, podejmowanie decyzji,
strategia czy zarzadzanie ryzykiem (por. Fang i Marle, 2011). Wszystkie te
funkcje stanowiag przedmiot doradztwa organizacyjnego, jednak ze wzgledu
na dynamiczny charakter wspoétczesnego zarzadzania przedsiebiorstwem oraz
szybkie tempo zmian w organizacji i poza nig nie sposéb jest wyczerpujaco
opisa¢ wszystkie obszary, w ktorych te interakcje wystepuja.

2. Definicje i historia uzywania pojec

Pojecie gier jest trudne do jednoznacznego zdefiniowania. Wigze sie to
z jednej strony z réznym zabarwieniem znaczeniowym tego stowa w réznych
jezykach (por. Huizinga, 1985, s. 5), a z drugiej strony z wieloznaczno-
$cig jego stosowania w jezyku polskim. Ta wieloznaczno$é wynika takze ze
zrdznicowanego zakresu znaczeniowego gier w poszczeg6lnych dziedzinach
nauki, a nawet w jezyku potocznym.

Doniesienia o stosowaniu gier w procesie edukacyjnym czy szkoleniowym
siegajg XV1I wieku, a od XIX wieku gry staty sie standardowym narzedziem
szkoleniowym w wojsku (Gredler, 2004). PéZniejsza ewolucja i eksploracja
tego obszaru obejmuje m.in. action learning Reginalda Revana, matematyczng
teorie gier (Morgenstern, 2004) czy tez rézne praktyczne i teoretyczne dzia-
tania z zakresu szkolen, obejmujace dzi$ takze media elektroniczne. Obecnie
wiekszo$¢ organizacji wykorzystuje (czesto nieSwiadomie) gry jako narzedzie
rekrutacji (np. Assessment Center), rozwoju pracownikéw (np. Development
Center) czy stuzace integracji (wszelkie tzw. szkolenia outdoorowe). Niektore
z tych zastosowarn zostang oméwione w dalszej czesci niniejszego tekstu.
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Wspéiczesnie pojecia gra i zabawa sg czesto stosowane zamiennie, cho¢
historycznie zabawy okreslaty wszelkie sposoby spedzania wolnego czasu,
a gry opisywaty zajecia podlegajace pewnemu zbiorowi regut. Znaczenia te
ulegaty modyfikacjom i obecnie - mimo nieco odmiennych konotacji - wyste-
puja w jezyku potocznym jako synonimy. Trzecie pojecie, uzywane czasem
zamiennie - symulacja - okre$la pewien specyficzny rodzaj gry o nieco
bardziej otwartej strukturze (Gredler, 2004). Symulacje réznig sie od gier
przede wszystkim wiekszg ztozonoscia (dotyczaca zaréwno odzwierciedlanych
proceséw, jak i narzedzi im stuzacych) oraz nieco innymi mechanizmami
zmiany warunkéw rozgrywki i informacji zwrotnej (Gredler, 2004).

Pierwszg usystematyzowang definicje pojecia gry zaproponowat kultu-
roznawca Johann Huizinga w wydanej w 1938 roku ksigzce Homo Ludens.
Zabawa jako Zrddto kultury: ,,Zabawa [gra] jest dobrowolng czynnoscig lub
zajeciem, dokonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni
wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzujacych regut,
jest celem sama w sobie, towarzyszy jej zas$ uczucie napiecia i radosci i Swia-
domosci odmiennosci od zwyczajnego zycia” (Huizinga, 1985, s. 48). POzniej
tworzono wiele innych definicji (por. Caillois, 1997; Filiciak, 2006), okre-
$lajace gry np. jako czynnosci ,,dobrowolne, (...) wyodrebnione (zamkniete
w okreslonych z gory granicach czasowo-przestrzennych), (...) zawierajace
element niepewnosci, (...) bezproduktywne, ujete w normy (...) i fikcyjne
(towarzyszy im specyficzne poczucie wtornej rzeczywistosci lub tez catko-
witego oderwania od zycia powszechnego” (Caillois, 1997).

Jednak wszystkie te préby definiowania byty albo zbyt ogélne, aby mozna
je byto wykorzystaé¢ bezposrednio do badan, albo zbyt waskie, aby zastoso-
wac je uniwersalnie do opisu wszystkich rodzajéw gier (por. Filiciak, 2006).
Wiekszo$¢ badaczy jest jednak zgodna, ze aby czynno$é mogta zosta¢ uznana
za gre, musi mie¢ nieutylitarny charakter, byé dobrowolna i posiadac reguty
okreslajgce sposéb zachowania jej uczestnikdw (por. Filiciak, 2006).

Ws$rod bardziej szczeg6towych uje¢ warto wyrdzni¢ podejscie Wer-
necka (2007). Jego zdaniem gra to zesp6l czynnosci, ktory charakteryzuje
sie nastepujacym zbiorem cech:

- posiada reguly oddzielajace go od Swiata zewnetrznego,

- ma rozrywkowy, a nie utylitarny cel,

- ma niepowtarzalny przebiegz powodu liczby sposobéw dziatania i dostep-
nych interakcji,

- faczy decyzyjnos¢ i przypadek,

- jest definiowana przegrang i wygrang jako sposobem pomiaru wyniku
uczestnikow,

- uczestnictwo jest dobrowolne,

- gracze majg réwne - choé¢ niekoniecznie identyczne - szanse na
wygrang,

- wystepuja relacje pomiedzy uczestnikami,

- odzwierciedla wycinek rzeczywistosci.
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Niektore z podanych cech sa poddawane dyskusji, np. to, czy obecnos¢
sukcesu jako miary wyniku jest warunkiem koniecznym (Crozier i Friedberg,
1982), ale istota tej koncepcji pozostaje aktualna. Jest tez kilka aspektéw
stabo lub w og6le nieopisanych w literaturze, m.in. sposéb okre$lenia korica
gry Zwykle jest to jedna z kilku mozliwosci (por. Katuski, 2002):

eliminacja gracza/graczy,

- wykonanie okreslonej liczby akcji/ruchéw,

- osiggniecie okreslonych parametréw w rozgrywece,

- decyzja uczestnikéw,

- losowe zdarzenie podczas rozgrywki.

Szersze omdéwienie uwarunkowan teoretycznych zwigzanych z istotnymi
cechami gier oraz ich projektowaniem mozna znalez¢ m.in. w klasycznej
juz publikacji Rules of Play. Game Design Fundamentals (Salen i Zimmer-
mann, 2004). We wspotczesnej nauce podejscie do gier i ich tworzenia jest
w istotny sposob determinowane czynnikami psychologicznymi (por. np. Kir-
chler i Hoelzl, 2011), co jest tylko jednym z wielu powigzan pomiedzy grami
a naukami spotecznymi. Tak r6znorodne rozumienie gier, ich ujecie, zasady
i mozliwosci otwierajg szerokie poledla ich wykorzystywania w roznych for-
mach doradztwa.

Parafrazujac stowa Szekspira, mozna stwierdzi¢, ze zarzadzanie jest gra,
a zatem w rdznych znaczeniach jest nig rowniez doradztwo. Nie chodzi
tu oczywiscie o gre w sensie teatralnym, czyli przedstawienie, jakie musi
odegra¢ doradca, ktéry chce sprzeda¢ swoje ustugi klientowi. W doradz-
twie obowiazuja reguty, czasami nieskodyfikowane, przynajmniej w czesci
podobne do tych, ktére mozna odnalezé w grach, a w jeszcze wiekszym
stopniu w symulacjach.

Nawigzujac do zaprezentowanego powyzej podejscia Wernecka (2007),
mozna sformutowac kilka regut:

- Rzeczywistos¢ organizacyjna jest tak wielowymiarowa, ze kazde doradz-
two ma niepowtarzalny przebieg.

- Shuzy pomocy w podejmowaniu decyzji, chociaz - podobnie jak w grach
- trzeba liczy€ sie takze z czynnikiem przypadkowaosci, a zadaniem dorad-
cow jest jego minimalizowanie.

- Powinno sie wyznacza¢ miary sukcesu jako oceny wyniku procesu dora-
dzania.

- Korzystanie z doradztwa jest dobrowolne.

- Zasady sa zwykle regulowane umowa.

- Waznym czynnikiem sg relacje miedzy uczestnikami procesu doradza-
nia, a wiec wihascicielami przedsiebiorstw, menedzerami, pracownikami
i doradcami.

Wsrdd psychologicznych aspektow gier mozna wymienié:

- niepewnos$¢ wyniku (np. prawdopodobieistwo osiagniecia celu),

- czesto - cho€ nie zawsze - wystepujaca rywalizacja (np. jako czynnik
integrujacy zespot, konflikty i negocjacje),
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- zalezno$¢ wyniku od podejmowanych decyzji (np. umiejscowienie poczu-
cia kontroli czy wyuczona bezradnos$¢ - optymizm),

- satysfakcja z wygranej (np. problem gratyfikacji, motywacji),

- sprawnos¢ w znajdywaniu rozwigzan (np. inteligencja i kreatywnosc),

- zaangazowanie (np. emocje i motywacja, a w tym nagradzanie w proce-
durze zmiennych proporcji, stosowane w grach losowych),

- planowanie i myslenie perspektywiczne (np. perspektywa czasowa, okre-
$lanie priorytetéw),

- przekazywanie wiadomosci (np. komunikacja interpersonalna),

- wartosci (np. te, ktérymi ludzie sie kierujg, czy ten aspekt, ktory jest
zZwigzany z poczuciem wiasnej wartosci).

3. Gry i wplyw spoteczny - wybor literatury

Gry w organizacji sg wspoétczesnie rozumiane na kilka sposobéw. Naj-
prostszym sposobem podejscia do problematyki jest podziat ze wzgledu
na dyscypline naukowa. W przypadku kulturoznawstwa obowigzuje zwykle
mniej lub bardziej zmodyfikowana definicja Huizingi. Podobna perspektywe
przyjmuja na ogot historycy, psychologowie czesciej beda siega¢ do koncep-
cji analizy transakcyjnej Erica Berne’a (1987) czy konkretnych sprawnosci
psychologicznych, socjologowie do koncepcji Goffmana (1977), matematycy
za$ gra okre$lajg - zgodnie z matematyczng teorig gier - kazda sytuacje
konfliktowa, w ktorej uczestnicy posiadajg jaka$ strategie postepowania
oraz oczekujg szeroko rozumianej wyptaty (Morgenstern, 2004; por. takze
Green, 2011).

Autorzy zdecydowali sie zastosowac w artykule podejscie oparte na kon-
cepcjach kulturoznawczej i psychologicznej, z uszczegétowieniem pewnych
charakterystyk gier, aby méc precyzyjnie zdefiniowac zaleznosci pomiedzy
grami a wptywem spotecznym. Wynika to z checi doktadnego okres$lenia
wzajemnych interakcji oraz dazenia do mozliwie waskiego i jednoznacznie
zdefiniowanego zakresu przedmiotowego poszczegélnych stow.

Z rozwazan sg ponadto wylaczone gry stosowane w organizacjach, ktére
nie zawierajg elementu bezposredniej interakcji (np. symulacje kompute-
rowe, gdzie uczestnicy rozwigzujg pewne zadania, ale nie wchodzg ze sobg
w bezposrednie interakcje, natomiast wptyw spoteczny to przede wszystkim
gra wyobrazni - jednoczes$nie pominiete tu zostajg gry on-line), poniewaz
w takich przypadkach wptyw spoteczny jest na tyle zredukowany (jesli
w ogoble wystepuje), ze tworzytoby to osobng kategorie rozwazan i niezwy-
kle trudne bytoby znalezienie punktéw wspdélnych.

Drugim z poje¢ wymagajacych doktadnego okreslenia jest manipulacja.
Gdyby odwotac¢ sie do definiowania przez analize etymologiczna, to wyraznie
wida¢, ze zrodtem pojecia ,,manipulacja” jest facinskie manipulus, ttuma-
czone jako trzymanie kogo$ w reku. Pole znaczeniowe interesujagcego nas
pojecia wyznaczajg synonimy, ktdrych znaczenie jest mniej lub bardziej nega-
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tywne: intrygowanie, machinacje, knucie, oszukiwanie, nabieranie, chytrzenie
czy gierki. Inaczej jest w przypadku wyrazéw bliskoznacznych stowa ,,wptyw”
W znaczeniu namowy: sugestia, inspiracja, indukcja, podszept, nakfanianie
czy namawianie (Dabrowka, Geller i Turczyn, 1993).

Z kolei uzywane w psychologii pojecie ,,wptywu spotecznego” jest niejed-
noznaczne. Niektorzy autorzy przyjmuja je intuicyjnie, nie podejmujac préby
jego zdefiniowania (Cialdini, 2010). Inni proponuja definicje uproszczone:
»procesy, w ktorych ludzie na siebie oddziatujg” (Kozusznik, 2005, s. 9).
Wedtug Wojciszke (2002, s. 246) ,,wptyw spoteczny to proces, w wyniku
ktérego dochodzi do zmiany zachowania, opinii lub uczué cztowieka wsku-
tek tego, co robia, mysla lub czujg inni ludzie”. Jak podkresla autor, aby
zaistniat taki proces, zadna ze stron nie musi uczestniczyé w nim $wiadomie.
Jest to najwazniejsza rdznica miedzy wptywem a manipulacja.

W 1981 roku Bibb Latane (za: Grzelak i Nowak, 2000, s. 187) okre-
$lit ,,wptyw spoteczny jako jakgkolwiek zmiane wywotang rzeczywistg badz
wyobrazong obecnoscig innych ludzi”. Podobng definicje proponuja Kenrick,
Neuberg i Cialdini (2002, s. 285), ktérzy przez to pojecie rozumiejg ,,zmiane
w zachowaniu spowodowanym prawdziwym lub wyobrazonym naciskiem ze
strony innych oséb”, podczas gdy perswazja rézni sie tym, ze odnosi sie do
zmiany w przekonaniach i postawach. Podziat ten nie jest zbyt precyzyjny,
dlatego ze jednym z komponentéw postawy jest wtasnie zachowanie. Wat-
pliwosci moze tez budzi¢ stowo ,,nacisk”, poniewaz zaktada zdecydowang
ingerencje, podczas gdy wptyw, np. w postaci konformizmu, moze wynika¢
z checi podporzadkowania sie innym, ktorzy nie wywierajg zadnej presji.
Warto natomiast podkresli¢ sformutowanie ,,wyobrazonym lub prawdziwym”,
poniewaz zwraca ono uwage na mozliwos¢ istnienia wptywu nawet wtedy,
gdy w poblizu nie ma nikogo.

Wojciszke (2002) - modyfikujac nieznacznie - powotuje sie na ,,mechani-
zmy wptywu spotecznego” zaprezentowane przez Cialdiniego (2001), jednego
z popularniejszych autoréw w odbiorze czytelnikéw, jednak pozostawiajgcego
sporo do zyczenia ze wzgledu na pewne uproszczenia i niejednoznacznos¢
podziatu technik wptywu. Stowo mechanizmy zaktada dziatanie pewnych
prawidtowosci, stad - kontynuujac swoj wywdd - Wojciszke wskazuje na
konkretne techniki manipulacji spotecznych, w ktérych mozna staé sie
zaréwno sprawca, jak i ofiara.

Podobnie jak préby zdefiniowania pojecia wptywu spotecznego, tak samo
manipulacja, techniki manipulacji czy psychomanipulacji nie sg pojeciami
jednoznacznymi. Dlatego na podstawie kilku definicji (por. Podgdrecki, 1966;
Maruszewski i Scigata, 1999; Dolifski, 2006) mozna wymieni¢ warunki, ktére
powinny by¢ spetnione, aby mozna bylo powiedzie¢, ze mamy do czynienia
z manipulacja: jest to $Swiadome, a zatem celowe zachowanie manipuluja-
cego, zmierzajagce do uzyskania korzysci kosztem manipulowanego, ktory
nie majac Swiadomosci, chociaz przekonany o swojej sprawczosci, podejmuje
inng decyzje niz w sytuacji, gdyby nie byto takiego oddziatywania.
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Przy tak okreslonym zakresie pojeciowym mozna w procesie doradz-
twa organizacyjnego poming¢ wszelkie dziatania nieSwiadome, ujawnione,
a takze te niewywierajace mozliwego do zmierzenia wptywu na innych.
Wyjatkiem moze tutaj by¢ doradzanie polegajace na uczeniu technik mani-
pulacji, czyli m.in. omijania $wiadomosci klientéw i osigganie ich kosztem
zyskéw (np. niektére szkolenia sprzedazowe).

4. Symulacje w organizacji

Symulacje we wspotczesnych organizacjach sg stosowane w wielu
obszarach. Od szkolen i innych obszaréw zarzadzania zasobami ludzkimi,
poprzez zarzadzanie ryzykiem, zarzadzanie strategiczne (klasyczne przy-
ktady to szachy czy chinskie go), az do marketingu i stosunkowo nowego
nurtu zwanego grywalizacjg (ang. gamification) (Tkaczyk, 2012). To ostatnie
pojecie oznacza przenoszenie pewnych elementéw gier do zycia rzeczy-
wistego w celu podniesienia atrakcyjnosci produktéw oferowanych przez
firme. Natomiast w marketingu gry wykorzystuje sie m.in. do pozyskania
mtodych klientéw, dorastajgcych w epoce gier komputerowych. Przybieraja
one forme juz nie tylko klasycznych ¢wiczen wymagajacych wiele czasu
i specjalnych przygotowan, ale takze - a obecnie nawet przede wszystkim
- mniej lub bardziej rozbudowanych éwiczehn z uzyciem sprzetu kompu-
terowego. Wiele ze stosowanych symulacji bazuje nie tylko na mecha-
nizmach znanych z gier planszowych lub szkoleniowych, ale réwniez na
grach komputerowych.

Prekursorem gier komputerowych w dzisiejszym rozumieniu byta zgto-
szona w roku 1947 do amerykanskiego urzedu patentowego gra symulujgca
wystrzeliwanie pociskdw i wykorzystujaca wyswietlacz radarowy jako moni-
tor. Potem pojawity sie implementacje gier klasycznych (kétko i krzyzyk),
az w 1958 roku wyprodukowano symulator gry w tenisa stotowego (Man-
kowski, 2010). W organizacjach gry komputerowe znajdujg zastosowanie
w wielu obszarach: szkolenie pracownikéw (Baker, Prince, Shrestha, Oser
i Salas, 1993), wizualizacja zagadnie wymagajacych danych przestrzennych
(Stothard i Hengel, 2010), leczenie i rekonwalescencja (Jannink, van der
Wilden, Navis, Visser, Gussinklo i ljzerman 2008) czy po prostu ¢wiczenie
zachowan w réznych warunkach (Smith i Trenholme, 2009).

Rozwdj technologii sprawit, ze wspotczesnie gry i symulacje sg dos¢
trudne do rozgraniczenia, przede wszystkim za sprawg komputeréw, ktére
umozliwiajg ukrycie ztozonych mechanizmdw symulacji i upodobnienie ich
do gier. Ma to jednak odniesienie wylacznie do gier wykorzystujacych sprzet
elektroniczny, czyli szeroko rozumianych gier komputerowych. W stosunku
do gier ,,analogowych”, czy tez inaczej nazywanych interakcyjnymi, rozréz-
nienie to nadal ma racje bytu. Dlatego w dalszej czesci tekstu stowo ,,gry”
bedzie sie odnosito do gier sensu stricto, za$ ewentualne elementy zaczerp-
niete z symulacji zostang wspomniane explicite.
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W konteks$cie gier komputerowych warto jest tez wspomnieé¢ o pew-
nym mechanizmie, ktéry w przypadku gier tradycyjnych wystepuje niezwykle
rzadko - asynchronicznosci rozgrywki. Analogicznie do proceséw komuni-
kacyjnych, gdzie komunikacja moze by¢ synchroniczna (wszyscy uczestnicy
biorg udziat w wymianie informacji w tym samym czasie) lub asynchroniczna
(gdzie proces moze angazowac uczestnikdw w réznym czasie, np. korespon-
dencja e-mailowa), takze gry moga byé asynchroniczne. Sg to zwykle gry
czerpigce z mechanizméw strategii turowych, gdzie kazdy z uczestnikow
ma okreslony czas na wykonanie wszystkich akcji, a po jego uptywie (lub
wczesniej, po potwierdzeniu, ze wykonat wszystko, co planowat) naste-
puje kolejka innego gracza. W tradycyjnych grach miato to miejsce niemal
zawsze wylacznie podczas gier negocjacyjnych (uczestnik moze miec czas
na ustosunkowanie sie do propozycji drugiej strony) lub korespondencyj-
nych (wymaga to opracowania systemu notacji decyzji i dziatan graczy, jak
np. w szachach). Gry komputerowe pozwalajg zastosowac ten mechanizm
w szerszym zakresie, a wirtualizacja daje dodatkowe mozliwosci.

Z punktu widzenia doradztwa organizacyjnego rozrdznianie na gry
i symulacje jest w wiekszosci przypadkéw nieistotne i najczesciej moze by¢
z powodzeniem pominigte.

5. Gry a psychologia i socjologia

Przywotany juz wczesniej Erving Goffman jest autorem koncepcji, w kt6-
rej gra jest okresleniem odnoszacym sie do kazdej interakcji cztowieka
(1977). Zgodnie z ta teoria, zycie cztowieka skiada sie z opozycji fronton
- kulisy, kt6ra opisuje spos6b wzajemnego oddziatywania na siebie ludzi.
W tym przypadku znaczenie stowa odnosi sie do wystepu teatralnego, z kt6-
rym mozna poréwnac kazda interakcje pomiedzy uczestnikami organizacji.
W takim ujeciu jednoczes$nie mozna odwota¢ sie do jednego z aspektéw
wplywu spotecznego. Leary (2012) w swojej ksigzce Wywieranie wrazenia
na innych. O sztuce autoprezentacji okre$la sposob prezentowania sie wobec
otoczenia jako manipulowanie wiasnym wizerunkiem. Tak wiec, w sytuacjach
spotecznych wptywamy na innych, zachowujemy sie jak aktorzy przyjmu-
jacy - czasem nieswiadomie - maske, grajac role, ktéra moze przynies¢
korzysci. Uwzglednienie tego podejscia do pojecia w niniejszym artykule
wynika z wieloznaczno$ci samego stowa ,,gra” w jezyku polskim. Nie jest
natomiast celem autoréw szczegdtowe analizowanie tej perspektywy i zostata
ona przywotana wytacznie w celu uczynienia catej systematyki mozliwie
kompletng i obejmujaca wszystkie aspekty znaczeniowe opisywanych zjawisk.

Jest jednak obszar na styku gier i socjologii, ktéry obejmuje problema-
tyke bedaca przedmiotem analizy niniejszego artykutu. Chodzi o wszelkiego
rodzaju gry polityczne uprawiane w organizacjach i wptywajace na ich funk-
cjonowanie (por. np. Crozier i Friedberg, 1982).
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Obszarem, kt6ry takze zostat przez autoréw Swiadomie pominiety
w niniejszych rozwazaniach, jest analiza transakcyjna Erica Berne’a (1987),
w ktdrej gra rozumiana jest jako forma komunikowania. Koncepcja ta jest
na tyle odlegta od przedmiotu artykutu, a z problematyka taczy ja jedynie
jedno ze znaczen stowa ,gra”, ze uwzglednienie jej w obecnym ksztatcie
tekstu zmniejszytoby jego spOjnosc i przejrzystosc.

Wymienione rozumienia stowa ,,gra” sg wieloznaczne miedzy innymi
dlatego, ze jezyk polski stosuje je do opisu tak réznych kategorii pojecio-
wych, jak angielskie: game (takze niejednoznaczne), play i act. Konotacja
stosowana przez autoroéw artykutu odnosi sie wytacznie do gier rozumianych
jako pewnego rodzaju ustrukturyzowane interakcje spoteczne wymagajgce
regut, celu itd. (por. Werneck, 2007). Nie miesci sie zatem w obszarze
zainteresowania zakres pojeciowy wyznaczony przez Goffmana (1977) czy
Berne’a (1987).

Rodzaj gier, ktory mozna okresli¢ jako spoteczne, poza wspomnianym
wczesniej kontekstem teatralnym, moze by¢ wykorzystywany przez doradcow
w procesie diagnozowania probleméw organizacji, relacji interpersonalnych,
przywodztwa czy nawet kultury i klimatu organizacyjnego.

6. Gry planszowe i towarzyskie

Dos$¢ obszerng kategorig majaca wptyw na gry stosowane w organizacji sa
wszelkiego rodzaju gry planszowe i towarzyskie. Nalezy tu od razu podkreslic,
ze w wiekszosci przypadkdw chodzi o tzw. nowoczesne gry planszowel, cho¢
klasyczne (przyktadami sg warcaby i chificzyk) sg réwniez reprezentowane.
Same gry planszowe nie doczekaty sie jednolitej definicji i najczesciej okresla
sie je jako wszystkie gry, ktére wykorzystujg dostarczone przez producenta/
/twérce plansze, karty, zetony, kosci itp. Opis ten obejmuje takze gry kar-
ciane oraz w pewnym zakresie towarzyskie, ktére nie doczekaty sie jednolitej
definicji, poza wspomniang na poczatku artykutu (por. Huizinga, 1985).

Cecha charakterystyczng tych gier jest bezposrednia interakcja pomiedzy
jej uczestnikami. W zaleznosci od zastosowanych mechanizméw rozgrywki
- tzw. mechanik - moze to by¢ interakcja r6znego rodzaju: pozytywna lub
negatywna (w prostszej wersji typologii) lub podzielona na cztery grupy
(Mijal, 2012):

- konfrontacja - gry o sumie zerowej, gdzie zysk jednego z graczy oznacza
bezposrednia strate innego,

- konkurencja - gracze konkurujg ze sobg o0 ograniczone zasoby, ale nie
szkodzg sobie w bezposredni sposob,

- komensalizm - dziatania jednego gracza przynosza uboczng korzys¢
innemu,

- kooperacja - gracze realizujg wspélny cel i wspélnie wygrywaja lub prze-
grywaja.
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W wiekszosci gier wspotwystepuja rézne rodzaje interakcji i nie jest
mozliwe jednoznaczne przypisanie ich wylacznie do jednej grupy. Najcze-
Sciej jedna z interakcji jest dominujaca i okresla charakter catej rozgrywki.
Wiasnie gry interakcyjne, a doktadniej mechanizmy w nich wykorzystywane
stanowig jeden z najwazniejszych elementéw gier stosowanych w organiza-
cjach. | na te wiasnie elementy wptywu spotecznego w takich grach zwraca
uwage artykut.

Co ciekawe, wymienione rodzaje interakcji moga w pewnych warun-
kach staé sie strategiami w grach. W sytuacji o otwartej strukturze i duzej
liczbie dostepnych opcji decyzyjnych jest mozliwe, ze uczestnik gry wybiera
sposéb, w jaki bedzie wchodzit w interakcje z pozostatymi graczami, przy
czym wybhér ten jest uzalezniony od nastawienia i strategii stosowanych
w zyciu oraz od decyzji innych uczestnikéw. Moze to takze pokazaé prefe-
rowany sposéb zaangazowania danej osoby w organizacji, zatem w procesie
doradztwa organizacyjnego stanowi bardzo warto$ciowe zrodto informacji
diagnostycznej dotyczacej os6b zaangazowanych w organizacje.

7. Gry w kontekscie organizacji

Przedstawianie organizacji jako pola gry jej uczestnikdw nawigzuje z jed-
nej strony do metafory teatralnej, znanej z socjologicznych prac Goffmana
(1977), natomiast z drugiej strony podkresla aktywno$é uczestnika organi-
zacji, ktéry nie jest zredukowany do prostych regutek, ale jako gracz moze
przynie$¢ korzysci sobie i organizacji (Lucewicz, 1999). W tym ujeciu gra
w organizacji (Kozminski i Zawislak, 1979):

- daje (jedynie) mozliwos¢ osiggania celéw i zaspokajania potrzeb,

- odbywa sie w zmiennych warunkach, nie zawsze w petni znanych uczest-
nikom,

- reguty gry sa wzglednie state, chociaz w ré6znym stopniu opanowane
przez graczy,

- wynik jest nieprzewidywalny, a jego warto$¢ dla uczestnikdw rézna,

- ze wzgledu na predyspozycje uczestnikéw stopien ich zaangazowania
moze ulega¢ zmianie,

- daje mozliwo$¢ tworzenia dynamicznych koalicji,

- jest zdeterminowana sposobem komunikowania ze wspélnym jezykiem,
jednak jego znajomos¢ moze byé rézna dla uczestnikéw, a znaczenie
stow moze by¢ zmienne.

Jak widaé, cytowani autorzy wyraznie opowiadajg sie za dynamicznym
charakterem gier organizacyjnych, w ktérych zmienne moze by¢ praktycznie
wszystko: podejscie uczestnikéw, ich zaangazowanie, relacje miedzy nimi,
warunki czy regulty. Mozna do tego doda¢ jeszcze problem czasu trwania
gier organizacyjnych i ich liczba - moze by¢ ich wiele i trwa¢ bedg wzgled-
nie krétko, a mogg tez by¢ nieliczne, ale trwajace niemal tyle, ile istnieje
organizacja.
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Nawiazujac do zaprezentowanego wczesniej podejscia Wernecka (2007)
do gier, warto podjaé dyskusje nad aktualnoscig sformutowanych przez niego
cech gier wykorzystywanych w organizacyjnych szkoleniach i procedurach
pozyskiwania kandydatéw. Whbrew tezom cytowanego autora w grach szkole-
niowych i diagnostycznych: reguty czesto nawiazujg do rzeczywistych sytuacji
badz ich wycinkéw, zwlaszcza gdy wykorzystywane sg rzeczywiste przypadki
z historii organizacji; cel jest zazwyczaj bardzo praktyczny; ograniczany jest
wptyw przypadku, o ile nie ma on aktywizowaé poszukiwania niestandardo-
wych rozwigzan; skutek - w znaczeniu przegranej lub wygranej - ma znacze-
nie drugorzedne, wazniejsze sg wnioski z uzyskanego wyniku; dobrowolnos¢
jest ograniczona - nieche¢ do zaangazowania sie w gre moze by¢ postrzegana
negatywnie; szanse na wygrang takze mniej sie liczg - istotniejszy jest spos6b
realizowania gry niz jej wynik. Natomiast niepowtarzalnos¢ i wystepowanie
relacji miedzy uczestnikami sa cechami pozadanymi.

Ze wzgledu na znaczenie aktywnosci i zaangazowania uczestnikéw w gre
szkoleniowo-diagnostyczng do sposobu okre$lania momentu zakoriczenia
mozna doda¢ dynamike wykonywania instrukcji gry. Gdy widaé, ze gracze
wycofuja sie, nie podejmujg interakcji, a ich pomysty wyczerpuja sie, sugeruje
to decyzje o zakorczeniu gry, chociaz - w niektérych przypadkach - taki
przestdj jest takze waznym zdarzeniem dla opisania zachowan, a przetrzy-
manie takiego ,,martwego” czasu moze wywotaé nowe zjawiska dynamiki
grupowej, czego doswiadczali autorzy niniejszego tekstu. Jest to takze bogate
zrodto wiedzy w procesie doradztwa organizacyjnego.

8. Gry w organizacji a wptyw spoteczny

Na podstawie przedstawionych wyzej znaczen pojeé wptywu i manipu-
lacji oraz gry mozna zastosowaé rodzaj poréwnania. Tak jak wptyw jest
rzeczywistoscig, ktéra wystepuje w grach, to o manipulacji mozna mdwié
w kontekscie gierek. Tego typu zachowan mozna znalez¢ wiele, a zadaniem
doradcy organizacyjnego bytoby miedzy innymi zidentyfikowanie tych gier
(gierek), ktore dla organizacji, a zatem takze dla jej uczestnikow moga by¢
dysfunkcyjne.

Techniki manipulacji, ktére beda stanowity rodzaj przewodnika po grach
organizacyjnych i zwigzanych z funkcjonowaniem organizacji, zostaty zaczerp-
niete z typologii i klasyfikacji zaproponowanej przez Witkowskiego (2000).
Wsrdd wymienionych wcezesniej publikacji, ktérych autorzy proponujg inne
ujecia, jak chocby klasyczna niemal pozycja Cialdiniego (2010, wyd. VII),
polski psycholog prezentuje podejscie przemyslane, szerokie i dobrze uza-
sadnione. Jak kazda typologia w naukach spotecznych, réwniez ta nie jest
podziatem doskonatym (por. skale pomiarowe w badaniach spotecznych),
co wynika z tego, ze konkretne mechanizmy (zasady, reguty, techniki) moga
by¢ przyporzadkowane w rézny sposéb, z r6znymi nazwami, mieszczg sie
w dwdch albo wiekszej liczbie klasyfikacji, a w praktyce ich wystepowania
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w zasadzie nie ma przypadkow wykorzystywania jednego sposobu wptywania
- sg to najczesciej kombinacje wielu.

Pierwszg grupg technik sg manipulacje skoncentrowane na samoocenie,
zmierzajace do podniesienia wiasnej atrakcyjnosci w oczach tych, na ktérych
opinii nam zalezy. Wsréd technik tej grupy wymieniany jest konformizm,
ktéry przypuszczalnie jest najbardziej oczywistg strategia, stosowang zwitasz-
Cza przez osoby wchodzace do organizacji. W tym przypadku motywem moze
by¢ potrzeba akceptacji, a u 0s6b bedacych cztonkami organizacji strach
przed trudna emocjonalnie rolg odszczepienca. W grach stosowanych w réz-
nych formach diagnozy w organizacji (np. Development Center) sktonnos$¢
do zachowan konformistycznych moze by¢ stosunkowo tatwo zauwazona.
Natomiast przez wywotanie przekonania, ze wiekszos¢ uczestnikéw organi-
zacji postepuje w sposob, ktéry kierownictwu wydaje sie najwhasciwszy (co
moze mie¢ znaczenie motywacyjne), doprowadza sie do wyeliminowania
0s6b myslacych kreatywnie, czego skutkiem dla organizacji bywa katastrofa.
Réwniez podnoszenie wartosci pracownika przez zauwazenie jego osiggniec
moze byé czynnikiem motywujacym, jesli natomiast podobne zachowanie
skierowane bytoby do przetozonego, potraktowane zostatoby jako zwykle
»podlizywanie sie”.

Ostatnig w tej grupie technika jest manipulowanie wiasnym wizerunkiem,
okreslane tez jako autoprezentacja. Jest to jeden z najbardziej naturalnych
i wyuczonych sposob6éw budowania swojej pozycji w organizacji i Srodowisku
zawodowym. Dla menedzera decydujace moze byé zbudowanie swojego
wizerunku jako autorytetu, osoby kompetentnej w swoim fachu. Sposobem
stosowanym w niektérych organizacjach jest nadawanie pracownikom dobrze
brzmigcych, cho¢ nic nie znaczacych nazw stanowisk lub tytutéw. Takie
dziatanie moze by¢ odebrane przez mniej doswiadczonych pracownikéw
jako docenienie ich wysitkow i dziata¢ motywujaco. Od pierwszych lat zycia
ludzie sg uczeni tego, ze jesli podobajg sie innym, otrzymuja nagrode. Ten typ
strategii jest tez wykorzystywany w r6znego rodzaju grach rywalizacyjnych,
poniewaz moze przyczyni¢ sie do uzyskania przewagi nad przeciwnikiem
jeszcze przed rozpoczeciem rozgrywki. Najbardziej widocznym przyktadem
moga by¢ sporty walki, a bardzo widowiskowa jest haka, maoryski taniec
wojenny wykonywany przez reprezentacje rugby Nowej Zelandii. Depre-
cjonowanie innych moze by¢ forma walki o pozycje w organizacji, co jest
przejawem zaburzen relacji. Moze tez prowadzi¢ do integrowania grupy,
jezeli konkurencje pokaze sie jako rywala niegodnego, gorszego, dziatajacego
nieuczciwie, chociaz ten mechanizm jest czesto jedng z przyczyn syndromu
grupowego myslenia.

Dysonans poznawczy stanowi grupe strategii wykorzystujacych wnioski
z badan przeprowadzonych przez Leona Festnigera w 1959 roku (Festinger,
2007). Zasada jest tutaj potrzeba redukowania dyskomfortu wynikajgcego
z doSwiadczenia réznicy dwéch elementéw poznawczych, np. przekonan
i wiedzy z jednej strony, a zachowan z nimi zwigzanych z drugiej. Jesli znana
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w czasie badan Festingera behawiorystyczna teoria wzmocnieri mogta wyja-
$ni¢, dlaczego cztowiek dla odpowiednio wysokiej nagrody moze sktama¢, to
koncepcja dysonansu proponuje odpowiedZ na pytanie, dlaczego te kiam-
stwa moze uznac za prawde (Witkowski, 2000). W kontekscie biznesowym
zjawisko dysonansu jest czesto wykorzystywane w marketingu, np. dyso-
nans podecyzyjny, polegajacy na dostarczaniu klientom, ktérzy kupili jakis$
wartosciowy produkt, np. samochéd, argumentéw majacych utwierdzic¢ ich
w stusznosci podjetej decyzji. Technika stopy w drzwiach polegajaca na przed-
stawieniu bez naciskéw niewiele wymagajacej prosby w drugiej fazie pozwala
zwiekszy¢ szanse na spetnienie prosby znacznie wiekszej. Ten mechanizm
moze by¢ wykorzystywany jako sposéb motywowania oséb zaangazowanych
w organizacje, zwieksza tez szanse sukcesu w negocjacjach, a zatem réwniez
w grach na nich opartych.

Nieco bardziej subtelng technika jest ,liczy sie kazdy grosz” - w korpo-
racjach moze by¢ wykorzystywana w taki sposob, ze zamiast stowa ,,grosz”
mozna wstawi¢ ,,minuta” lub ,kwadrans” ponad nominalne godziny pracy.
Sposéb manipulowania ludzmi okreslony jako ,stopa w ustach i dialog”
polega na zadaniu pytania, na ktére odpowiedZ najczesciej jest pozytywna,
a nastepnie wyrazeniu prosby. Jej skutecznos$¢ rosnie, gdy odpowiedz na
pierwsze pytanie pada publicznie, a co$ takiego tatwo uzyska¢ w czasie poran-
nego spotkania w pracy, przywitania, co nie tylko buduje klimat organizaciji,
ale moze by¢ punktem wyjscia do wykonania dalszych krokéw. Eskalacja
zadan, nazywana tez technika niskiej pitki, jest czesto stosowana w nego-
cjacjach, a takie maja miejsce m.in. przy uzgadnianiu warunkéw zapisywa-
nych w umowie o prace. Ten spos6b polega na proponowaniu warunkéw
nietrudnych do zaakceptowania lub nawet atrakcyjnych, po czym dodaje
sie nowe znacznie mniej przyjazne.

Teoria Festingera moze tez mie¢ znaczenie dla budowania klimatu orga-
nizacyjnego. Waznga role moze tutaj odegra¢ $wiadomo$¢ wptywu tego, co
robimy dla innych, na to, jak ich postrzegamy. Okazuje sie, ze jezeli komus
sprawimy przyjemnos$¢ lub oddamy mu przystuge, bedziemy uwazali te osobe
za sympatyczniejsza. | odwrotnie, gdy wyrzadzimy komus$ krzywde, aby zre-
dukowaé dysonans pomiedzy przekonaniem, ze jestesmy ludZzmi porzadnymi,
a zachowaniem wobec innych, wybieramy sposéb tatwiejszy, polegajacy na
deprecjonowaniu tych ludzi, czyli utwierdzaniu sie w przekonaniu, iz to, co
uczyniliSmy innym, byto uzasadnione, nalezato sie im, a zatem wina jest po
ich stronie. Wniosek ptynacy z tej teorii wydaje sie dosy¢ jednoznaczny: gry,
ktore projektujemy dla celow szkoleniowych, powinny unika¢ elementéw
zwigzanych z karaniem, zachowaniami nieuczciwymi czy krzywdzacymi.

Grupa technik okreslona jako manipulowanie emocjami nalezy do naj-
bardziej skutecznych, poniewaz wykorzystuje mechanizm, ktéry jest zwigzany
z decyzjami podejmowanymi szybko, a przez to z ograniczong racjonalnoscia.
Cztowiek wprowadzony w stan stresu zwigzanego z negatywnymi emocjami
(np. strach) czy pozytywnymi, np. bardzo atrakcyjna osoba pici przeciwnej,
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moze straci¢ racjonalno$¢ decyzji. To sposéb czesto wykorzystywany w nego-
cjacjach. Hustawka emocjonalna sktada sie z sekwencji , na ktdrg sktada
sie silny stres, a nastepnie ulga wynikajaca ze zlikwidowania powodujacego
napiecia. Dalej, tak jak na hustawce, znéw silne emocje negatywne, po nich
pozytywne i tak na zmiane, tyle ze z rosngcg amplituda. Taka sytuacja moze
sie zdarzy¢, gdy przekazywane sg informacje i jedna z nich jest bardzo zia,
a druga dobra.

Podobnie dzieje sie w technice ,,dobry-zty facet (glina)”, znanej zapewne
od wiekdw, a spopularyzowanej przez filmy kryminalne. Jest to dziatanie
drastyczne, a zatem mozliwe do stosowania w wyjatkowych wypadkach.
W organizacjach moze by¢ forma manipulowania pracownikami, chociaz
trudno znalez¢ rozsadne i etyczne wyjasnienie takiej decyzji, nawet gdy
przeprowadza sie stress interview w trakcie rekrutacji. Emocje we wszelkich
grach moga mie¢ dwojaki efekt. Gdy gra zwigzana jest z koniecznoscia
podejmowania decyzji przemyslanej, logicznej, oryginalnej, niezbedny jest
spokdj, ,,chtodna gtowa”. Jezeli jest to dyscyplina sportowa, w ktérej decy-
duje sita, przezywane emocje moga wywota¢ dodatkowg energie, wynikajaca
z dziatania adrenaliny uwalnianej w stresie. Ze wzgledu na skutecznos$¢
W negocjacjach uzywana jest technika ,,drzwiami w twarz”, polegajaca na
przedstawieniu prosby, propozycji razaco przekraczajgcej wartosci, ktérych
spodziewa sie druga strona. Takie zaskoczenie wraz z negocjacyjng ,,kotwicg”
- punktem odniesienia do dalszej rozmowy oraz efektem kontrastu, gdy
negocjator przedstawia prosbe, na ktérej rzeczywiscie mu zalezy, moze pod-
nies¢ skuteczno$¢ w osigganiu celu o 33% (Witkowski, 2000).

Poczucie kontroli - pojecie zwiazane z Julianem Rotterem - jest psy-
chologiczng koncepcjg mieszczacg sie wsrdd teorii atrybucji, odnoszacych
sie do sposobu spostrzegania przyczyn tego, co przydarza sie w zyciu czto-
wiekowi, w jaki sposob interpretuje przyczyny zachowan wiasnych i innych.
Kontinuum, na ktérym mozna umiesci¢ poczucie kontroli, rozcigga sie mie-
dzy wiarg, ze cztowiek w petni decyduje o swoim zyciu i o tym, co mu sie
przydarza, a przekonaniem, ze jego zycie zalezy od innych lub przypadku.
Wymiar ten jest jednym z kluczowych i szeroko badanych, takze w kontek-
$cie odpornosci na stres, np. Antonovsky (1995) ijego koncepcja poczucia
koherencji, ktorej elementami sg poczucie zrozumiatosci, zaradnosci i sen-
sownosci, poniewaz brak takiej kontroli sprawia, ze cztowiek, nie dostrzegajac
relacji miedzy swoja aktywnosciag a jej wynikami, ma poczucie zagrozenia,
bezradno$ci wobec tego, co przynosi rzeczywisto$é. Sprzyja temu trening
bezradnosci, sekwencja dziatan prowadzaca do wytworzenia przekonania, ze
jednostka nie ma wptywu na to, co sie z nig i wokot niej dzieje. Taka sytuacja
moze sie wydarzy¢ w czasie gry, ktéra opiera sie na wyborach losowych,
moze wiec réwniez stanowi¢ rodzaj sprawdzianu na podatno$é na ten typ
treningu. Osoby, kt6re nie ulegaja, reprezentuja - zdaniem Seligmana (1993)
- typ atrybucji okreslony jako optymistyczny, oznaczajacy pozytywny sposéb
interpretowania zaréwno sukceséw, jak i porazek. W pozytywnym rozumie-
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niu omawianego tutaj zjawiska gry moga stuzy¢ do budowania wyuczonego
optymizmu, czyli strategii wyjasniania zdarzen pozwalajacej radzi¢ sobie
z porazkami, jak réwniez sukcesami w taki sposéb, aby wyciggaé z nich jak
najwiecej korzysci dla przysztych dziatan. Zastosowanie atrybucji pozytywnej,
nazywanej tez optymistyczng (chociaz jest to raczej chwyt marketingowy),
ma o wiele szerszy zasieg i pozwala dostrzec w niej techniki perswazji.

Zauwazyt to Seligman (1993), rozwijajac wraz z Zullowem swoja koncep-
cje o rézne formy aktywnosci cztowieka: polityke, sport, nauke czy zdrowie.
Przeprowadzone przez zesp6l Seligmana badania pozwolity prognozowac
wyniki wyboréw prezydenckich w USA czy sukcesy sportowcow. Od lat
wykorzystywane sg takze w procedurach rekrutacji i selekcji kandydatow
do pracy w organizacjach, pozwalaja na skuteczng diagnoze oraz szkolenie
ukierunkowane na uczenie efektywnych zachowan. Wymiar wewnetrznego
v. zewnetrznego umiejscowienia kontroli jest takze wykorzystywany w kon-
tek$cie kulturowym na poziomie kultury narodowej, rzadziej organizacyjne;j.
Ostatnia z technik w tej grupie - ,,procedura scenariusza” - wykorzystuje
sformutowania zachecajagce do pewnego rodzaju gry wyobrazni, tak jak
w projektowaniu, sugerowaniu pewnych rozwigzan. W jednym z ekspe-
rymentéw (Kenrick, Neuberg i Cialdini, 2002) poproszono uczestnikdw
0 wyobrazenie sobie, ze sg posiadaczami zestawu do ogladania telewizji
kablowej. To wystarczyto, aby zgoda na nieodptatne wyprébowanie byta
0 ponad 50% wyzsza, a decyzja o zakupie byfa ponad dwukrotnie czestsza.
Taka prawidtowos¢ jest wykorzystywana w grach, zwlaszcza z elementami
fabuly, w ktérych instrukcje zawierajg dziatajace na wyobraznie sformuto-
wania wywotujace efekt zaangazowania. Takie rozwiazania stosowane sg
w szkoleniach outdoorowych, ktoérych celem jest budowanie wspotpracy
w zespole, integrowanie cztonkéw organizacji w dziataniach fabularyzowa-
nych, angazujacych emocje uczestnikow.

Jest to zresztg kolejny przyktad wieloznacznosci pojeé, poniewaz szkole-
nia integracyjne, chociaz zawierajg w samej nazwie stowo oznaczajace zdo-
bywanie kompetencji, wykorzystuja przede wszystkim zachowania ludyczne,
zabawe, ktorej istotnym elementem moze by¢ fabuta wptywajaca na wyobraz-
nie. Egzemplifikacjg moze by¢jedno ze szkolenh przeprowadzonych dla duzej,
miedzynarodowej korporacji, ktére polegato na zainscenizowaniu porwania
prezesa z waznymi dokumentami firmowymi. Zadaniem pracownikéw uczest-
niczacych w szkoleniu byto przeprowadzenie akcji odnalezienia i odbicia
porwanego.

Innym przyktadem moga by¢ zabawy/walki z bronig paintballowa, ktore sg
rodzajem gry zawierajacej elementy walki indywidualnej, ale przede wszyst-
kim zespotowej z wszystkimi elementami niezbednymi do sukcesu, czyli
opracowaniem strategii, podziatem ré6l i zadah oraz wspdtpracg w zespole,
wzmacniang rywalizacjg z przeciwnikiem, wzbudzajaca silne, wspoélnie prze-
zywane emocje. Podobnie wplywajg aktywnos$ci zwigzane ze stresem, np.
przemieszczanie sie z zabezpieczeniem na linie rozpietej wysoko nad dolina,
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miedzy skatami. Co ciekawe, takie szkolenia integracyjne bywajg okre$lane
przez ich uczestnikéw jako ,,pranie mézgu”, czyli dziatanie majace charakter
skrajnej, agresywnej manipulacji. To pojecie, znane od lat 50. XX wieku
i czasbw wojny koreanskiej, ma obecnie szersze znaczenie niz pierwowzor
i czesto jest naduzywane. Dla os6b odpowiedzialnych za szkolenia pojawienie
sie takiego okre$lenia moze by¢ wyraznym sygnatem o atmosferze w orga-
nizacji i podejsciu pracownikéw do tak sformutowanych planéw rozwoju
zawodowego.

Ciekawym i wartym rozpropagowania projektem, tgczacym zabawe ze
szkoleniem przynoszacym takze pozytek spoteczny, byto organizowanie
przez jedng z korporacji sekwencji dziatan, ktérych watkiem przewodnim
byto zarzadzanie projektami na konkretnym, realnym przyktadzie pomocy
domu dziecka specjalnej troski. Uczestniczacy w projekcie menedzerowie
podjeli sie znalezienia sponsoréw dla placéwki, zorganizowali i czeSciowo
sami przeprowadzili remont oraz przygotowali pod kierunkiem artystéw
cyrkowych przedstawienie dla dzieci. W kazdym z tych dziatan zwigzanych
z doradztwem mozna dopatrzy¢ sie elementu réznorodnie rozumianej gry
i wptywu spotecznego.

Z zaprezentowanych technik wptywu spotecznego, nazywanych przez
niektérych manipulacjami, widaé ich mozliwosci - by¢ moze jeszcze nie do
konca wykorzystywane - rozwijania nowych technik szkoleniowych, ukie-
runkowanych na usprawnianie funkcjonowania organizacji, wzrost zaanga-
zowania i satysfakcji pracownikéw, a jednoczesnie wykorzystywania ich jako
narzedzi diagnostycznych w procedurach pozyskiwania nowych pracownikéw.

9. Podsumowanie

Przytoczony w artykule materiat stanowi przeglad najwazniejszych kwestii
zwigzanych z wptywem spotecznym w grach w organizacji. Sila rzeczy obszer-
no$¢ opisywanych zagadnien nie pozwala w sposéb wyczerpujacy przeanali-
zowac wszystkich niuanséw i aspektow z obu zakreséw badawczych. Moze
jednak byé wstepem do stworzenia catosciowego programu badan, ktéry
obejmie rézne rodzaje gier i symulacji w organizacjach, wptywu spotecznego
oraz ich wzajemnych interakcji i zaleznosci. Wymagatoby to nie tylko analiz
literaturowych, ale takze badan czestosci, sposobéw i rodzajow wykorzysty-
wanych gier oraz eksperymentow, ktorych celem bytoby zidentyfikowanie
efektywnosci stosowania oméwionych w tek$cie technik. Takie zamierzenia
zmuszajg do dalszych uscisleh teoretycznych i projektéw badawczych. Jed-
noczesnie pozwolitoby to podja¢ eksploracje stosunkowo stabo zbadanego
w literaturze obszaru, ktéry ma istotne znaczenie dla skutecznego doradz-
twa organizacyjnego oraz stanowi wyrazng i obiecujacg perspektywe dla
wykorzystania w przysztosci. Najwazniejszym argumentem sg dynamicznie
rozwijajace sie techniki informatyczne i wyksztatcone w $wiecie zaawanso-
wanych technologii kolejne pokolenia, dla ktérych problemu nie stanowia
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nowoczesne urzadzenia, lecz ich brak, a réznego rodzaju gry (nie tylko
komputerowe) sag czescig ich zycia i sposobem myslenia o rzeczywistosci.

Przypisy

1 Jest to pojecie umowne, okreslajace gry planszowe wydane po roku 1995. Zwykle
jako element charakterystyczny traktuje sie wzgledng rezygnacje z elementu losowego
i uzaleznienie wyniku gracza gtownie od jego decyzji.
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