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Storytelling i social selling jako metody grywalizacji
andragogiczne] podnoszacej warto$¢ zrdwnowazonego rozwoju

Storytelling and social selling as andragogical gamification
methods increasing the value of sustainable development

Streszczenie: Rentowna przedsigbiorczoéc, andragogiczna edukacja i pomystowa grywalizacja wychowaw-
cza to wartosci, ktérym systemowo podporzadkowano wskazniki egzemplifikujace etyczne uzasadnienie
zastosowania zasady zroéwnowazonego rozwoju w kontekscie spotecznym lokalu gastronomicznego.
Z jednej strony artykul przedstawia korpus metody grywalizacyjnej oparty na storytellingu i towarzysza-
cym mu odgrywaniu rdl: killera, socializera, achivera i explorera w §wiecie rzeczywistym, z drugiej strony
przenosi kontekst oddzialywania marketingowego w rzeczywisto$¢ social sellingu (FB). W opracowaniu
objasnia si¢ andragogiczng warto§¢ grywalizacji w codziennej funkcjonalnosci restauracji ujmowanej
jako drobne przedsiebiorstwo rodzinne. Tekst uzasadnia znaczenie synergii systeméw zrownowazonego
rozwoju w podnoszeniu rangi wartoéci: lojalnej postawy pracownika, efektywnosci wspdtpracownika
ilojalnosci klienta. Ta ostatnia wartos¢, kluczowa wérdd wszystkich pozostatych, decyduje o rezyliencji
spolecznej i ekonomicznej podmiotu gospodarczego w lokalnym ekosystemie spolecznym.

Abstract: Profitable entrepreneurship, andragogical education and ingenious educational gamification are
the values that were systematically subordinated to indicators that exemplify the ethical justification for the
application of the principle of sustainable development in the social context of a gastronomic establishment.
On the one hand, the article presents the corpus of the gamification method based on storytelling and the
accompanying roles played: killer, socialiser, achiver and explorer in the real world, on the other hand,
it transfers the context of the marketing impact into the reality of social selling (FB). The study explains
the andragogical value of gamification in the daily functionality of the restaurant as a small family enter-
prise. The text justifies the importance of the synergy of sustainable development systems in increasing
the rank of values: loyal employee attitude, co-worker efficiency and customer loyalty. The last value, the
most crucial among all the others, determines the social and economic resilience of an economic entity
in the local social ecosystem.

Stowa kluczowe: andragogika marketingowa; grywalizacja; media spolecznosciowe; social selling; sto-
rytelling; rezyliencja spoleczna; zréwnowazony rozwoj
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Wstep

Réwnos¢ plei: SDG5 jest zmienng wplywajaca na realizacje wszystkich celéw zréwnowazo-
nego rozwoju (Strategia rozwoju powiatu krakowskiego, 2020: 8). Pozytywne oddziatywanie
grywalizacyjne przeciwstawnych plci niesie ze sobg praktyczne konsekwencje pedagogiczne,
ktore w kontekscie chrzeécijanskiej etyki spolecznej i zasady personalizmu konsekwentnie
podnosza range uznanych wartosci bedacych komponentami kapitatu spotecznego i kulturo-
wego (Dzwigot-Barosz, Leonski, 2019: 12-15). Etyka spoleczna dowodzi, ze stosowanie zasad
etyczno-spolecznych w wieziach kapitatu wiazacego i pomostowego przy doborze odpowied-
niej metodologii tworzy trwaly i sprawiedliwy, jak réwniez innowacyjny (Pawluczuk, 2019:
253-255) system pracy zapewniajacy cigglo$¢ miedzypokoleniows. Jest to etyczny fundament
modeli typu win-win, w ktérym wszyscy wygrywaja wskutek bezinteresownej, bo solidarnej
realizacji motywacji wewnetrznej wskutek nieformalnej edukacji (Eurostat, 2021: 5).

Metodologia badan: zatozenia teoretyczne grywalizacji andragogicznej

Metodologia tekstu oparta jest na dwoch teoriach. Pierwsza (I) dotyczy wnetrza restauracji
ujmowanego jako teatr interakcyjny Ervinga Goffmana, zwlaszcza w metaforze gry i rytuatu
(Sztompka, 2016: 66-73). Przedmiotem badania byty uwarunkowania podmiotu gospodar-
czego sktadajacego si¢ z kuchni i restauracji. Stosujac reaktywna metodologie obserwacji
uczestniczacej i studium przypadku, analizie badawczej poddawano formy reakeji wynikte
z interakcyjnych, zapewne nieuswiadomionych, sprzezen zwrotnych podczas obstugi
klientéw. Przyczynkiem badan byla zewnetrzna postawa pracownikéw wskazujaca na kie-
rowanie si¢ chrze$cijaniskimi warto$ciami tworzacymi swoista strukture aksjonormatywna.
Interakcje jako hipotezy badawcze klasyfikowano w typologii grywalizacji. W perspektywie
realizacji zasady zréwnowazonego rozwoju celem artykutu jest uzasadnienie:

1. Czym jest grywalizacja, jakie s3 jej strategie realizacji i jakie s3 jej zwrotne sprz¢zenia
uzyskiwane w wyniku zwyczajnej obstugi goéci i konsekwentnego stosowania story-
telling i social selling? (Kozlowska, 2016: 37-45)

2. Jakie sg konsekwencje praktyczne grywalizacji w kontekscie funkcjonalnosci restauracji
ujmowanej w kontekscie kultury organizacji wlasnosci prywatnej przy wymogu realizacji
celow zréwnowazonego rozwoju? (Kloskowska, 1983: 38-42; Ostafiniski, 2021b: 239-241)

3. Jakie sg zaleznosci w zakresach obszaru spofeczno-ekonomicznego dotyczace postaw
pracowniczych, podnoszenia efektywnosci zespotu pracownikéw (osob, rdl) i oddzia-
tywania calego zespotu ujmowanego jako system wewnetrzny na $wiat zewnetrzny
klientow? (Babbie, 2004: 312)

4. Jakie sa wspotzalezno$ci oddziatywania kapitatu spolecznego na integralne plaszczyzny
calosciowo pojmowanego cztowieka?
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5. Jak integralna koncepcja cztowieka ksztaltuje zewnetrzne formy kapitatu kulturowego
iinnowacji: SDG9?

6. Jakim celom rozwoju zréwnowazonego w badanym przypadku najbardziej odpowiada
pozytywne pod wzgledem etycznym rozumienie roéwnoéci plci meskiej i zenskiej: SDG5,
jakosci edukacji: SDG4, wyréwnywania szans rozwojowych: SDG10 i partnerstwa
na rzecz celéw: SDG17 (Eurostat 2021: 5)?

7. Jaki potencjal znajduje etycznie stosowana grywalizacja w komunikacji marketingowej
malych przedsiebiorstw: SDG15, SDG11, SDG12, SDG2 (Eurostat 2021: 5)?

Drugim ujeciem teoretycznym (II) s systemy spoleczne, posréd ktérych restauracja
ujmowana jest jako osobliwy ekosystem wykreowanych warto$ci w zwigzku z realizacjq
zasady dobra wspolnego wraz z jej uzytecznymi wartosci poddanymi: 1. eksploracji, 2.
opisowi, a nastepnie 3. wyjasnieniu.

(1) Eksploruje si¢ formy oddziatywania grywalizacyjnego nie tylko w paradygmatach
ogolnie rozumianych nauk spotecznych w zakresie socjologii, psychologii i pedagogiki,
ale rowniez w synergii tych dyscyplin z naukami ekonomicznymi w zakresie marketingu,
a nawet - rytuatu religijnego specyficznego dla wielokulturowych kontekstow spotecznych
(Kurtz, 2008: 791; Piwowarski, 1996: 207-239; Sroczyniska, 2014: 80-93). (2). Opisowo
udowadnia si¢ tez¢ méwiaca o wzroscie stopnia rezyliencji ekosystemu lokalnego wskutek
form oddzialywania grywalizacyjnego. Stawia sie dalej pytania badawcze mierzace sile
funkcjonalnosci wychowawczych technik gamifikacyjnych, zwlaszcza storytellingu. (3)
Wryjasnia sie sens pozytywnego stosowania typologii graczy stosujacych grywalizacje tak,
by kulture traktowania drugiego cztowieka ,przeszczepia¢” w kontekst wychowywania
i edukacji w innych systemach (srodowiskach) niz restauracja. Takie ksztattowanie kultury
stuzy ekonomizacji podmiotéw spotecznych. Wyjasnia sie rowniez warto$¢ synergii wiezi
wigzacych z wigziami pomostowymi kapitatu spotecznego wskutek stosowania systemu za-
sad etyczno-spotecznych ugruntowanych w personalizmie chrze$cijaniskim (Mazur, 2015).

Grywalizacja andragogiczna (gamifikacja) jest metoda motywacyjna polegajaca na im-
plementowaniu technik znanych z gier (fabularnych, komputerowych) do sytuacji bizne-
sowych (Koztowska, 2016: 37-45). Grywalizacja stosowana w marketingu ukierunkowana
jest na przynoszenie korzysci ekonomicznej, natomiast w naukach spofecznych jej celem
jest z jednej strony, na gruncie socjologii, budowanie kapitatu spotecznego (social sel-
ling), z drugiej strony, na gruncie pedagogiki, socjalizacja ku poczuciu szczescia czlowieka
w zwigzku z jego umocowaniem w spolecznosci stosujacej komunikacje grywalizacyjna
(storytelling). Skuteczno$¢ interdyscyplinarnych technik grywalizacyjnych, chociaz przynosi
korzys¢ ekonomiczng, przy zastosowaniu zasad etyki spolecznej generuje poczucie szczescia
osobistego (eudajmonie) wskutek zdobywania (achiver) i odkrywania (explorer) nowych
warto$ci (Noack Napoles, 2021: 283-286). Dla realizacji strategii zréwnowazonego rozwoju
istota jest edukacja ku umiejetnosci ksztalcenia sie przez cale zycie (Rinkel, Powers, 2017).

Punktem wyjscia w tak skonstruowanej metodologii jest synergia trzech obszaréw
systemowych zasady zréwnowazonego rozwoju, ktérych wskaznikami w analizowanym
studium przypadku sg kolejno komponenty menedzerskie: poznawcze, motywacyjne i be-
hawioralne (Klimkiewicz, Staszkiewicz, 2021: 95-116), zatem: 1. w systemie spolecznym:
lojalna postawa pracownika, 2. w systemie ekonomicznym: efektywno$¢ wspélpracow-
nika, 3. w ekosystemie srodowiskowym kuchni i restauracji: tworzenie wiezi spolecznych.
Synergia tych systemowo ujmowanych obszaréw i wartoéci generuje kapital spoteczny,
ktérego osia w procesie badawczym w zwiazku z postawionymi pytaniami badawczy-
mi czyni sie ponizsza strukture tekstu naukowego. Rdzeniem kapitalu spotecznego
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ukierunkowanego na zysk jest kapitat intelektualny grywalizacji: zdolno$ci zarzadcze
i przywodcze, artystyczne lub nawet aktorskie (Dzwigol, 2014: 96-98). Zawarte w tytule
opracowania kategorie ujeto jako nagltowki poszczegolnych czeéci struktury artykulu.
Wyloniony kapital spoleczny wynika ze wspodtzaleznosci opartego na etyce spolecznej
systemu spolecznego, gospodarczego i srodowiskowego w sensie etyki antropocentryzmu
umiarkowanego zréwnowazonego rozwoju (Marczak, 2021). Ostatni ekosystem tlumaczy
sie jako uwarunkowanie biologiczno-psychosomatyczne integralnej struktury cztowieka,
ktéremu u podstaw kolejno zaspokajanych potrzeb podstawowych stuza zdrowa kuchnia
i zrownowazony charakter restauracji (Noack Napoles, 2021).

Lojalna postawa pracownika i system etyczny

Grywalizacja przynosi korzys¢ spoteczna pod warunkiem etycznego stosowania technik
komunikacyjnych, a niekiedy nawet — psychomanipulacyjnych ukierunkowanych na edu-
kacje dotyczgca etyki spotecznej (Bierowka, 2018: 149-150). Stad metodologie grywalizacji
mozna bada¢ w réznych ujeciach teorii spolecznych, ostatecznie znajdujacych swoje po-
twierdzenie nie tylko na gruncie nauk socjologicznych, ale takze w psychologii spolecznej,
behawioralnej i pedagogice chrzeécijaniskiej. Rzeczywistos¢ grywalizacji w ujeciu Richarda
Bartle’a rozgrywa sie wzdluz osi: gracze — $wiat spoleczny, akcja — interakcja i najwie-
cej korzysci spotecznych przynosi we wzajemnej korelacji rol: socializera: spolecznika,
wychowawcy — 80%, explorera: odkrywcy — 50%, achivera: zdobywcy — 40% i killera:
zabojcy - 20% (Kwasniak-Szumlakowska, 2020). Tym rolom moga towarzyszy¢ strategie
realizacji ukierunkowane na cel, wigczanie w §wiat wymienionych rol lub kreacja nowych
rél wspomagajacych lub dospoleczniajacych: facylitator. Etyka spoleczna odstania w gry-
walizacji specyficzng dla lokalnej spolecznosci architekture wartosci. W etyce gospodarczej
i w marketingowej kulturze pracy wartosciami spajajacymi kapital sa lojalnos¢ i catoéciowo
rozumiana zasobnos¢ kapitalu ludzkiego.

Rycina 1. Typologia rdl grywalizacyjnych wg Richarda Bartle’a
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Lojalno$¢ ujmowana jako uczciwos¢ i rzetelno$¢ pracownika stabilizuje prace przed-
siebiorstwa, ktérego potencjal w grywalizacyjnym oddziatywaniu mierzy si¢ zakresem
kapitatu spotecznego i dalej — kapitatu gospodarczego (staly zysk). Zatem rytualna niekiedy
grywalizacja jako technika oddzialywania na gruntownie wytworzone dobro wspolne wraz
z jego zabezpieczeniem w perspektywie migdzygeneracyjnej przynosi korzys¢ zwlaszcza
w sprawiedliwym systemie etycznym wspdlnie realizowanej pracy. Przejawem lojalnosci
sa wskazniki satysfakcji (Drapinska, 2013: 127). Lojalna postawa pracownika z jednej
strony naturalnie wynika z przyjmowanego systemu etycznego, z drugiej strony — generuje
kapital spoteczny wraz z ciagly aktualizacja wartosci pracownika wedlug ustalonych norm
obowigzujacych zardwno w normatywnych rozporzadzeniach, jak i w niepisanych regulach.
Lojalno$¢ behawioralna jest wowczas miernikiem postaw pracowniczych wzgledem siebie
i wskaznikiem wystepowania synergii wewnatrzgeneracyjnej sprawiedliwosci spolecznej:
wymiany, rozdziatu i legalnej. Tak skonstruowany ad spoteczny lojalnego zespotu pra-
cowniczego (w badanym przypadku: rodziny), generuje wysokie prawdopodobienstwo
wystepowania szczegolnego rodzaju formy iustitia socialis: sprawiedliwosci szans i potrzeb
(Drapinska, 2013: 126; Wiemeyer, 2015: 120-132).

Podnoszenie efektywnosci pracownika i system pracy oparty na wymianie rol
graczy w grywalizacji

W sensie zycia spolecznego publicznie dostepnego wskutek etycznie stosowanej komuni-
kacji grywalizacyjnej wzrasta z jednej strony kapital moralny uczestnikéw gry, z drugiej
strony - przy odpowiednio stawianych granicach w komunikacji niewerbalnej i werbalnej -
wzrasta ilo$ciowo kapital ekonomiczny i proporcjonalnie kapital spoleczny w sensie umo-
cowania wlasnoéci prywatnej. Wraz ze wzajemna edukacja rél grywalizacyjnych zespotu
obslugujacego klientow restauracji teoretycznie powinna podnosi¢ si¢ efektywnos$¢
pracownicza: kompetencje interpersonalne, kompetencje zawodowe oraz samoorgani-
zacja (Trzcionka, 2018: 52-53). Jesli tylko w zespole kelnerskim stosujacym grywalizacje
(0s6b przeciwnej plci) dokonuje si¢ wzajemna uswiadomiona edukacja zachowan grywa-
lizacyjnych, wowczas wzrasta wewnetrzny kapital spoleczny generowany wystepowaniem
np. afektywnej lojalnosci: NPS, ale i behawioralnej: CLR oraz wlozonego wysitku: CES
(Drapinska, 2013: 130). Mechanizmem wspotzaleznosci kapitatowej jest wowczas zwyczaj-
na obecno$¢ klientow, ich satysfakcja i zysk ekonomiczny generowany systemem pracy
opartym na realizacji regut etyki spolecznej przy podstawowym warunku dobrej, zdrowe;j
zywnosci. Z socjologicznego punktu widzenia istotne jest pytanie, czy klienci zdajg sobie
sprawe z tego, zZe oddzialuje si¢ na nich technika rél grywalizacyjnych? (Agnihotriiin.,
2012). Wobec zespotu kelnerskiego klient réwniez moze stosowa¢ techniki komunikacyjne
grywalizacyjne i wowczas jest to punkt wyjscia ku wiezi emocjonalnej wigzacej cztowieka
z kontekstem spolecznym ludzi i miejsca. Pracownik poprzez grywalizacje uodparnia sie
na stres, jest bardziej komunikatywny i zdolny lepiej wyjasnia¢ konflikty (Trzcionka, 2018:
52). Decyduje o tym krag wartosci uznanych za swoje. Jesli cze$¢ restauracji w momencie
korzystania z ustug przez gosci jest im oddana, wowczas ta wartos$¢ niejako przynalezy
uzytkownikom dobr. To jest podstawowy warunek dojrzalej sfery obywatelskiej i ha-
bermasowskiej publicznoéci w kontekscie uzytkowania wlasnosci prywatnej (Habermas,
2008). Mieszczanski typ obywatelskosci generuje sie przy logice odpowiednio stawianych
granic w funkcjonalnosci gteboko zakorzenionego kapitatu spotecznego. W oddziatywaniu
marketingowym wystarczy jedynie odpowiednio wykreowany system pracy kuchni, obstugi
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klientéw i etycznie konstruowany model grywalizacyjny. Wowczas klienta traktuje sie
z jednej strony jako cel zysku, z drugiej strony w etyce spoleczno-gospodarczej tworzy sie
kapitat kulturowy restauracji zauwazalny w sferze obywatelskiej — wewnetrznym spoiwem
jest wytworzona zewnetrznie marka, ktorej warto$¢ wzrasta wraz z coraz to lepszym jej
rozpoznaniem i inwestycja w kapital symbolicznie oznaczany szyldem lub logo. Strategie
potencjatu rozwojowego i analizy SWOT wskazuja na niewystarczajaca rozpoznawalnosé
marek wlasnych (Strategia rozwoju powiatu krakowskiego, 2020: 48). W odpowiedzi na ten
deficyt jedna z technik grywalizacyjnych moze by¢ interakcyjna komunikacja w mediach
spotecznosciowych, za posrednictwem ktoérej kuchnie, prezentujac menu, symbolicznie
komunikuja si¢ ze swoimi klientami (Gorzelany-Dziadkowiec, Firlej, 2021: 43). Okazuje
sie, ze wymiana rol graczy w stacjonarnej rzeczywistosci tworzy wysoki potencjal komu-
nikacyjny i wzbudza zainteresowanie w innych przestrzeniach spotecznego wyrazania sig.
Tak konstruowana lojalno$¢ znajduje swoje pochodzenie w $redniowiecznych gildiach
kupieckich, gdy wyspecjalizowani handlarze zawigzywali cechy rzemieélnicze. Bractwa
religijne kreowaly swoj kapital na podstawie podobnych mechanizmoéw towarzyskosci
(Sztompka, 2016: 43) i ta warto$¢ konstytuuje specyficzna strukture aksjonormatywna.

Synergia spofecznych i ekosystemowych aspektéw w modelach biznesowych jest trak-
towana jako zrdédto przewagi konkurencyjnej i wartosci dodanej przedsigbiorstwa nad
innymi. Metoda spofecznego oddziatywania grywalizacyjnego stanowi dopelnienie wydajnej
dzialalnosci ustug restauracji, ktérej fundamentem jest funkcjonalnos¢ sprawiedliwosci
wymiennej wewnatrz samej kuchni i domu z restauracja.

Na proces podnoszenia efektywnosci pracownika sklada sie wiele czynnikéw. Dzieli
sie je na:

= czynniki wewnetrzne: w grywalizacyjnym oddziatywaniu na klienta — wymiana rdl
graczy, symbolizacja zachowania i wzajemne edukowanie sie rolami wraz z wiedza

o potrzebach klientdw, o ile kelner je rozpoznaje i typologizuje;

= czynniki zewnetrzne: w funkcjonalnosci restauracji — konstrukcja menu z mozliwoscia
wyboru nowego lub ulepszonego produktu, stosowanie nowych technik komunikacy-
jnych w dematerializacji bezpo$redniej: menu w mediach spotecznosciowych, i posred-
niej: zdalne zamoéwienia przez aplikacje lub telefon (Gralak, 2021: 35). Okazuje sie,
ze efektywno$¢ pracownika wzrasta wraz z wystapieniem zaréwno grywalizacji, jak
ilogicznie konstruowanego menu.

Wraz z podnoszeniem efektywno$ci pracowniczej i stosowaniem technik marketingo-
wych o charakterze grywalizacyjnym w sensie $cisle istotowym chodzi o system lojalnego
pojmowania wiezi bliskosci, systemu pracy ukierunkowanego na zysk i lokacje wypracowa-
nej wlasnosci prywatnej. W logice funkcjonalnosci prestizowej restauracji niekiedy mniej
chodzi o zysk, a bardziej o takg komunikacje obstugi z klientem, by klient w chwili obecnosci
w restauracji byt ,,wlasnoscig obstugi” z zachowaniem jego prawa do autonomii. Dopiero
w takiej komunikacji, gdy przestrzen publiczna lokalu nalezy tez do klienta, a on sam ,,na-
lezy do kelnera” - gracza go obstugujacego — tworzy sie wieZ generujaca kapital wiazacy.
W formalnych relacjach kapitalu pomostowego wowczas tworzy sie wysoka kultura mie-
dzyludzka ,,per Pan”, a z relacji blisko$ci wynika zwyczajna umiejetnos¢ mowienia sobie
»per Ty” (Sztompka, 2012: 194-198). W ostatecznej synergii tych form relacyjnosci celem
jest wzajemne zainteresowanie, ktore pod wzgledem etycznym podwyzsza poziom kapitatu
kulturowego. Wyzwala go etyczna gamifikacja, a warunkiem istotnym z punktu widzenia
obstugi gosci jest kelner przeciwnej plci w stosunku do osoby obstugiwanej. Ciekawym za-
gadnieniem z zakresu psychologii spotecznej jest sita oddzialywania plci kelnera na wieksza
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grupe obstugiwanych gosci. Pytania badawcze wowczas intensyfikowalyby sie w zakresie
istotnosci kategorii ptci wzgledem innych zmiennych. Te wspdlzaleznosci, tj. jak zmienna
plci warunkuje zachowanie ludzi i ich decyzje o charakterze tylko konsumpcyjnym, sg dla
socjologii najbardziej interesujacymi zagadnieniami.

Lojalnos¢ klienta i tworzenie wigzi w realizacji celdw zréwnowazonego rozwoju

Plaszczyzna aksjonormatywna zréwnowazonego rozwoju zawiera 17 celéw (rycina 2).
Zazwyczaj w synergii ekosystemowo-ekonomiczno-spotecznej zmierza si¢ do realizacji
wszystkich celéw i wartosci im odpowiadajacych tak, by wygenerowata si¢ mozliwie naj-
wyzsza kultura partnerstwa na rzecz celéw: SGD17 globalnie realizowanych w lokalnym
wymiarze spoleczenstwa obywatelskiego, SDG10 i samego podmiotu gospodarczego:
kuchni z restauracja. Generowanie kapitatu spotecznego dokonuje sie wraz ze $cislejszym
wigzaniem ludzi ze sobg w grupach spotecznych krzyzowanych formami kapitatu wig-
Zacego i pomostowego: relacji prywatnych i pracowniczych (EIT Food, 2021: 13). Moze
sie to odbywa¢ dwukierunkowo: od wiezi wigzacych (rodzina, przyjaciele, sasiedztwo)
ku wieziom pomostowym (dalsza znajomos¢, instytucjonalnoé¢) lub od kapitalu pomo-
stowego (globalny zréwnowazony rozwdj) do kapitatu wiazacego (lokalny kontekst grup
spotecznych realizujacych cele zréwnowazonego rozwoju). Przywigzanie klienta wskutek
stosowania metod grywalizacyjnych odbywa sie w co najmniej dwukierunkowym sprzezo-
nym oddziatywaniu wspolzaleznych wiezi: wigzacych i pomostowych w kontekscie kapitatu
spolecznego pomostowego w formalnych strukturach spolecznych i wigzacego w relacjach
znajomosci sasiedzkiej grywalizacji dobrych przyjaciol. Okazuje sie w praktyce teorii kapi-
talu spolecznego, ze zakres stosowania grywalizacji edukacyjnej moze by¢ wiekszy ze strony
klienta, cho¢ gamifikacyjne komunikowanie wzgledem niego generuje korzysci restauracji
przy zachowaniu podstawowego warunku dobrej i zdrowej kuchni po przystepnej cenie:
SDGY.1. Przy stosowaniu wyszukanych metod gamifikacyjnych to jednak wskaznik ekono-
miczny jest wielokrotnie podstawowym motywem ponownego wyboru produktu. Z drugiej
strony interesujgca grywalizacja multiplikuje: wiedzeg, umiejetnosci i kompetencje osobowe

Rycina 2. Cele zréwnowazonego rozwoju wg Agendy Narodéw Zjednoczonych na rzecz Zrownowa-
zonego Rozwoju 2030

GOOD HEALTH quaLTy GENDER
AN WELL-BEING EDUCATION EQuALITY

10 REDUCED
INEQUALITIES

THE GLOBAL GOALS
For Sustainable Development m
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Zrédto: https://www.globalgoals.org/goals/
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do wykonywania zadan wlasciwych dla danego zawodu czy stanowiska pracy (Trzcionka,
2018: 52). Kategorig istotng w budowaniu lojalnosci klienta jest rowniez wiek. O ile starsze
pokolenie wymaga realnego, fizycznego kontaktu, o tyle millenialsi oczekuja stosowania
nowych metod oddzialywania komunikacyjnego (Dzwigot-Barosz, Dzwigol, 2021: 8-10).

Realno-wirtualna grywalizacja, czyli storytelling. Wielo$¢ kontekstow
I elastyczno$c¢ rol

Storytelling jest technika grywalizacyjna ugruntowana w narracyjnej, dtugofalowej i wielo-
watkowej opowiesci majacej na celu wiacza¢ odbiorcoéw, angazowa¢ ich tak, by niejako
sami stawali sie cze¢$cia konstruowanego scenariusza. Storytelling zatem w marketingu
ukierunkowany jest na spoleczne wigzanie historii i ich indywidualnych bohateréw po to,
by wykreowa¢ marke lub hasto, ktore stanie si¢ mysla przewodnia grupy spolecznej utozsa-
miajacej sie z lokalnym kontekstem spotkan. Storytelling jest narzedziem konstruktywnie
wspartym na rozeznaniu potrzeb ludzkich i w przypadku ich powigzania mozna generowa¢
kapital spoleczny oparty na zaspokojeniu potrzeb wyzszych. Dzieje si¢ to zazwyczaj w for-
mach edukacji nieformalnej, co jest specyfika podmiotéw ekonomii spoltecznej i solidarnej
kreatywnych ludzi zakorzenionych we wlasnosci prywatnej (KPRES, 2019: 26). Kapitat
spoteczny taczy sie zatem z andragogicznymi teoriami Petera Jarvisa: uczenia si¢ przez
doswiadczenie, sytuacyjnego uczenia si¢ i uczenia sie egzystencjalnego (Muszynski, 2013:
105-122). Konstrukgja etyczna storytellingu w marketingu moze przebiega¢ od realizacji
potrzeb zywieniowych o charakterze fizjologicznym, przez generowanie potrzeb bezpie-
czenstwa, przynalezno$ci, uznania i w koncu - samorealizacji. Nie mozna zapomnie¢ o pod-
$wiadomym generowaniu potrzeb, posrod ktérych w potrzebach fizjologicznych wystepuje
korelacja pomiedzy zaspokajaniem gtodu a nawet — potrzeb seksualnych. Ta plaszczyzna
grywalizacyjnego oddzialywania moze stanowi¢ podioze psychomanipulacji, z drugiej
strony zastosowanie odpowiedniej etyki i poradnictwa w tym zakresie generuje wysoka
kulture rozumienia réwnosci plci ze wzajemnym ich szacunkiem i ponetna, ale czysta gra
subtelna edukacyjnie na sposéb poradnikowo-wychowawczy (Ostafiniski, 2021a: 181-185).
Piramida potrzeb Abrahama Maslowa moze by¢ zatem konstruowana na grywalizacyjnym
oddzialywaniu damsko-meskim odmiennych piciowo ludzi: matzenstwa lub rodzenstwa
storytellingowego ukierunkowanego na fabularne poszukiwanie wspétmatzonka albo
»tylko” i ,,az” realnych wiezi przyjacielskich w lokalnosci. Storytelling pozwala etycznie
wigczad realizacje kolejnych potrzeb w kierunku osiggania dojrzalej samorealizacji.
Konstruowanie przestrzeni miedzyludzkich opiera sie réwniez na dostrzeganiu wartosci
wielokulturowej perspektywy, w ktorej dochodzi do odmiennego rozumienia konwenanséw
spolecznych (Wdjciak, 2021: 27-40). Storytelling zatem w grywalizacyjnym oddziatywa-
niu etycznym jest poznawczy i edukacyjny najpierw, w dalszej kolejnosci marketingowo
ukierunkowany na biznesowy zysk i w ostatecznosci, wraz z konstruktywng strategia
realizacyjng, twérczy w stosunku do kapitatu spotecznego, np. konstrukcja nazw potraw
w menu. Komunikacja moze materializowa¢ si¢ w formie réznorodnie watkowej teleno-
weli, serialu odcinkowego, powiesci o zréznicowanych tematykach w zaleznosci od gosci
przychodzacych do restauracji lub w andragogice pracy socjalnej, ktéra dotyczy specyfiki
pracy opiekunczej 0sob dorostych przy jednoczesnym towarzyszeniu im.
Grywalizacyjny, etyczny storytelling nie jest zawsze strategia zaplanowang. Moze by¢
on nawet nieu$wiadomiony, wynikajacy z naturalnej komunikacji gry osob, ktorych wiezi
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moga przeradzac si¢ w znajomo$¢ z racji czestotliwoéci spotkan. Konstrukty spoteczne,
zwlaszcza o charakterze réznicowanym plcig meska i zenska, wraz z ich interpretacja
kulturowg wytworzonych konwenanséw wyzwalaja naturalng potrzebe etycznego utoz-
samienia si¢ z osobiScie przezywanymi warto$ciami i statusem spotecznym. Niemniej
jednak infrastruktura restauracji na tyle jest wyspecjalizowana, ze metodologie storytellingu
w wielu réznych konstelacjach gosci odwiedzajacych restauracje mozna kontynuowac przy
odpowiedniej motywacji marketingowej np. na blogu prowadzonym przez osobe kreatyw-
nie opisujaca swoje doswiadczenie zawodowe wskutek codziennej pracy (Gatuszka, 2019:
179-182). Konstrukcja menu jest wowczas komponentem komunikacyjnego storytellingu.

Zachowaniem gratyfikacyjnym moze stac¢ sie plaszczyzna komunikacyjna mediéw
spoleczno$ciowych (Facebook) w formie akceptacji menu: ,Lubie to”. Logika mediow
spolecznoéciowych przynosi niewymierng korzys¢ z jednej strony promocyjna, z drugiej
strony ujawniajacg tozsamos$¢ goscia: sasiada, osoby pelnigcej funkcje publiczne lub VIP-a.
Przy takiej plaszczyznie komunikacyjnej wzrasta ranga wartosci restauracji i sasiedztwa
(Nachbarschaft), ktére pod wzgledem etymologicznym posiada glebokie pole odniesien
semantycznych ,,sa-siedzie¢” = ,,wspolnie razem siedzie¢” (Bralczyk, 2021). Z samej nazwy
restauracji sasiad to ,ten, co ze mng siedzi”.

Konstrukcja marki biznesowej: Social selling. Social Selling Index (SSI)

Technice storytellingu grywalizacyjnego oddzialywania towarzyszy social selling.
Siostrzano-braterski potencjat tych metod wynika z socjologicznego rozpoznania rynku
i takiego ukierunkowania pracy zespotu kelnerskiego, by budowa¢ spotecznos¢ wokot swojej
marki, nazwy restauracji. Kontekst socjologii codziennosci Piotra Sztompki i Malgorzaty
Boguni-Borowskiej (2008: 15-52) technike social selling w mediach spoleczno$ciowych
ztaczy z wykorzystaniem kanatéw komunikacyjnych do budowania zaufanych relacji,
generowania leadow sprzedazowych, taczenia ze soba klientéw biznesowych w ukierun-
kowaniu na rozpoznawanie ich potrzeb i eliminowania tzw. cold callingu. Social selling
tworzy sie¢ powigzan, ktére w realnym $wiecie rozpoznawalnej marki w lokalnosci generuje
usieciowiony kapital spoleczny (Marczak, 2021: 201-209). Social selling jest zjawiskiem
diugofalowego strategicznego social buying, ktérego konsekwencja jest odpowiedz konsu-
mencka na dzialanie marketingowe wlasnie w tej restauracji, z ktora utozsamia si¢ lokalna
spoleczno$¢. W tej architekturze wartosci istotna jest realizacja zrownowazonej konsumpcji
i zréwnowazonej produkgji: SDG12 (Prymon-Rys, 2017: 97-99). Funkcjonalnos¢ kuchni
i restauracji uniformizuje spoteczno$¢ wobec kreatywnosci i sprawczosci oddziatywania
promocyjnego: synergii zasiggu lokalnego i wirtualnego wraz z rozpoznaniem potrzeb
grup docelowych wystepujacych w poblizu restauracji. Technika grywalizacyjna zespotu
kelnerskiego wowczas w efekcie konnicowym na plaszczyznie marketingowej posiada swoj
whasny Social Selling Index (SSI), ktorego potencjal buduje sie i weryfikuje na podstawie
nastepujacych kategorii:

1. Relacje wlasciciela restauracji i obstugi z osobiécie poznanymi gos¢mi (kapitat niewy-
mierny jako$ciowy) i zysk kuchni wraz z restauracjg (kapital wymierny ekonomiczny
inwestowany we wspdlng wlasnos¢ prywatna).

2. Zaangazowanie (synergia odwiedzajacych restauracje gosci w $wiecie rzeczywistym
z ich usieciowionym wirtualnie odpowiednikiem w mediach spoteczno$ciowych:
budowanie zaufania wskutek grywalizacyjnego storytelling).
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3. Grupa docelowa potencjalnych nowych gosci (reklama w mediach spotecznosciowych
generujaca zasieg kanatu komunikacyjnego).

4. Profesjonalizacja marki zbudowanej na podstawie identyfikacji kapitatu spoleczne-
go (profile gosci restauracji w mediach spotecznosciowych potwierdzajacych tresci
komunikacyjne, np. menu).

Strategia komponentéw: Social Selling Index, Storytelling i tradycyjnego oddzialywania
grywalizacyjnego w realnym $wiecie restauracji oparta jest w ostatecznosci na funkcjonal-
nosci zastosowania zasady zrownowazonego rozwoju. Podmiot gospodarczy oddzialujacy
spotecznie ma obowigzek realizacji zasad etyczno-spotecznych, ktére jednak w katolickiej
nauce spolecznej sg ogolnie sformulowanymi principiami spolecznymi. Zaufanie spoleczne
wygenerowane wskutek zastosowania zasad etyczno-spolecznych sprowadza anonimowe
kontakty do wieziotwdrczych relacji zmniejszajacych dystans emocjonalny. W realnie
funkcjonalnym $wiecie nowoczesnych spoleczefistw informacyjnych trans(post)covidowych
potrzeby ludzkie coraz czesciej sa generowane réwniez w $wiecie cyfrowym, ich realizacja
wecigz dokonuje sie pod wzgledem zZywieniowym w stacjonarnie funkcjonalnej gastronomii.
Jesli stosowana jest grywalizacja budujaca kapital kulturowy, rozpoznane strategie spoty-
kaja sie z pozytywna akceptacja spoteczna i zyskuja warto$¢ reframingu, czyli odniesienia
do etycznej plaszczyzny edukacyjnej dobra wspdlnego rozumianego jako wspdlna wia-
sno$¢ (Bohnisch, 2020: 97-100). Wdweczas gra edukacyjna zyskuje warto$¢ wychowawcza
i przy zastosowaniu odpowiedniej metodologii mozna kreowa¢ wartosci zgodnie z etyka
spoteczna i mapg celow sustainable development goals. Social selling w sustainable society
i tak zwanych inteligentnych technologiach dostosowuje podmiot gospodarczy do zmie-
niajacych sie lancuchéw dostaw, przez co zwigkszaja sie mozliwosci kapitalowe inwestycji
m.in. w tzw. zréwnowazone cyfrowe technologie (EHI Reitail Institute, 2021).

Podsumowanie

Grywalizacja ukierunkowywana na rezyliencje spoteczng w konsekwencji przynosi sprezyste
utrzymywanie si¢ na konkurencyjnym rynku, w ktérym zwlaszcza silne podmioty wydaja
sie najbardziej elastycznie zachowywaé wzrost ekonomiczny, kierujac sie konieczno$cia
innowacyjnosci (Duda i in., 2022: 22-23). Wiele czynnikéw edukacyjnych i socjalizacyjnych
przynosi wplyw na stabilno$¢ ekonomiczng pozwalajacg zachowywacé kapital spoteczny:
SDGY.5. Oprocz podstawowej funkcjonalnosci restauracji dostrzega sie dwa uwarunkowa-
nia istotne dla zréwnowazonego rozwoju: 1. (re)produkcje obywatelskiej sfery publicznej
réznicujacej jednostki spoleczne: SDG10 i spajajacej je pod wzgledem realizacji wspdlnych
warto$ci: SDG4; 2. spdjnos¢ ekosystemu gastronomicznego pojmowanego w sensie inte-
gralnej czesci gospodarki o obiegu zamknietym: SDG12 (Gralak, 2021: 29).

Grywalizacja edukacyjna stafa si¢ metodg wspierajaca proces ekonomizacji podmiotu
gospodarczego, o ile wlacza sie komunikacyjnie i spotecznie klienta (Wygnanski, 2008:
36-37), uswiadamia spolecznie o dokonujacym si¢ rozwoju technologicznym, ktorego
wskaznikami sa realizowane cele rozwoju zréwnowazonego w zwiazku z odpowiedzialng
polityka panstwa (Tarcza 2.0). Naleza do nich kolejne komponenty dobra wspélnego: 1.
stata cena posilkow ilosciowo zréwnowazonych pod wzgledem zawartosci (stalej miary)
produktéw: SDGI, z mozliwoscia bezgotéwkowej transakeji: SDG9; 2. aktualizowane menu
w zwigzku z sezonowym wystepowaniem zdrowych produktéw: SDG3; 3. zastosowanie sys-
temu informowania goéci o funkcjonalnosci restauracji za pomocg nowoczesnych srodkow
oddziatywania komunikacyjnego, takich jak media spotecznosciowe: SGD4, SDG9, SGD11
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(Gorzelany-Dziadkowiec, Firlej, 2021; Wenerowska, 2016: 45-52); 4. uzyteczne systemy
monitoringowe rejestrujace obecno$¢ gosci i etyczng warto$¢ gry grywalizacyjnej, ktdra moze
postuzy¢ jako material do storytellingu, o ile wystepuje taka kultura aktywizowania gosci
restauracyjnych; z marketingowej perspektywy etycznej takie dziatania sg mocno angazujace
personel restauracji wchodzacej w rozumienie tzw. silnych instytucji: SDG16, z drugiej strony
techniki monitoringu wizyjnego CTTV s3 skutecznym sposobem stuzacym zapobieganiu
naduzy¢ i wyjasnianiu probleméw spofecznych generowanych na przyktad poprzez ryzyko
wystapienia nieetycznych zachowan klientéw wobec atrakcyjnej obstugi: SDG5; grywali-
zacja w cyfrowo rejestrowanym kontekscie jest zaréwno doskonalg plaszczyzng badan dla
psychologéw i pedagogéw spolecznych, socjologéw klinicznych, jak i przedmiotem pracy
policji kryminalnej, sledczej i specjalistow z zakresu prawa w kontekscie funkcjonalnosci
systemow bezpieczenstwa wewnetrznego: SDG4; potencjal systeméw monitoringowych
podnosi poziom kapitatu moralnego i wyzwala socjalizacje pozadanych spotecznie zachowan.

Grywalizacja jest metoda andragogiczna uczenia si¢ nawykow zwigzanych z rozwojem
umiejetnosci przywodczych, polegajacych na stosowaniu wiedzy produktywnie podnoszacej
warto$¢ caloéci zespotu pracowniczego wskutek oddziatywania komunikacyjnego lidera
killera, a nastepnie wychowawcy (socializer), odkrywcy (explorer) i zdobywcy (achiver).
Kazda z tych rél odgrywanych w rozumieniu teatru interakcyjnego Goffmana posiada po-
tencjal generujacy kapital spoleczny. Wylonione komponenty kapitatu spofecznego istotnie
i realnie przekladaja sie na zachowanie rezyliencji spoteczno-ekonomicznej przedsiebior-
stwa korzystajacego z wyszukanych metod zarzadczych i oddziatywania komunikacyjnego
na klientéw (Klimkiewicz, Staszkiewicz, 2021: 95-116).

Edukacyjna pod wzgledem etycznym grywalizacja jest odpowiedzialng troska dorostych
ludzi o siebie nawzajem, a niekiedy — zabawa. W ostatecznej perspektywie socjalizacyjno-
-pedagogicznej zréwnowazonego rozwoju gamifikacja ma charakter eudajmonistyczny:
ponetnej — ale etycznej — gry. Cho¢ celem lokalu gastronomicznego jest zysk ekonomiczny,
to jednak w jego funkcjonalno$ci mozna osiggaé osobiste szczescie jednostki spotecznej:
zaréwno pracownika, jak i tego, wzgledem kogo praca jest Swiadczona, cho¢by nawet praca
ta byta niedostatecznie gratyfikowana ekonomicznie, a o grywalizacji nikt by nie wiedziat.
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