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E sport jako kreator nowych warunków organizacyjnych

w zmiennym i dynamicznym otoczeniu
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S owa kluczowe: organizacja przysz o ci, e-sport, spo ecze stwo informacyjne, zarz dzanie 
zasobami ludzkimi, przywództwo 
Streszczenie. B yskawiczny rozwój technologii, a tym samym przekszta canie si  relacji spo ecz-
nych, wymusza na organizacji poszukiwania „nowych” zasad funkcjonowania. Chc c sprosta  
przysz o ci, organizacja musi sta  si  jej aktywnym kreatorem, by  elastyczna, z wysokimi umie-
j tno ciami adaptacyjnymi do nag ych zmian, generowanych przez dynamiczne otoczenie.  
W artykule przedstawiono bran  e-sportu jako przyk ad organizacji, która posiada wszelkie 
cechy organizacji, która – tworz c dzisiaj warunki organizacyjne – mo e by  uznana za przyk ad 
organizacji przysz o ci, czyli takiej, która wykreuje nowe relacje i nowe mo liwo ci w praktyce 
organizacyjnej. Artyku  ma charakter przegl dowy. Celem artyku u jest ukazanie e-sportu, jako 
przyk adu organizacji, która mo e zosta  uznana za organizacj  przysz o ci, czyli takiej, która 
dzi ki swoim cechom i dynamice wzrostu wytycza potencjalne nowe kierunki zmian organizacyj-
nych. 
 
 
Wprowadzenie

 W erze czwartej rewolucji przemys owej, kiedy coraz trudniej my le  i pisa   
o przysz o ci, zastanawiamy si  w debacie naukowej, ale równie  w praktycznym wy-
miarze, jak jutro b dzie wygl da a organizacja, któr  dzisiaj nazywamy organizacj  
przysz o ci? Pytanie to jest o tyle  zasadne, e szybki rozwój technologii, b yskawiczny 
przekaz informacji i ogromna ich ilo , zmienia wiat w tempie, jakiego ludzko  nie 
do wiadczy a jeszcze w historii swojego istnienia. Fakt ten ca kowicie przekszta ca 
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nasze ycie, prac  i sposoby komunikowania si . Oznacza to zmian  zasad dzia ania 
biznesu i dzia ów HR. Gwa towna zmiana nie ogranicza si  bowiem jedynie do techno-
logii, obejmuje równie  ycie spo eczne. Firmy nie mog  nadal funkcjonowa  w opar-
ciu o stare paradygmaty. Musz  zmieni  sposób my lenia o wszystkich aspektach swo-
jej dzia alno ci (Olbrychowski, 2017). Zarz dzanie, jak nigdy dot d, sta o si  dyna-
miczne, a organizacje i zarz dzaj cy musz  si  mierzy  z nowymi, dot d nieznanymi 
problemami, które cz sto wymagaj  rozwi zania „tu i teraz”, gdzie elastyczno  i szyb-
ko  reakcji odgrywaj  kluczow  rol  w zmiennym i dynamicznym otoczeniu. W orga-
nizacji przysz o ci spotkamy bowiem nie tylko technologi  przysz o ci, ale równie  
pracowników przysz o ci i klientów przysz o ci. Kluczowym zatem staje si  dzia anie, 
w którym nie b dziemy biernie oczekiwa  na przysz o , ale staniemy si  jej kreatora-
mi.  
 Wydaje si  zatem, e to co dzieje si  obecnie w bran y e-sportu, jest odpowiedzi  
na te wymagania, jednocze nie wskazówk  kierunku i kszta tu organizacji w przysz o-
ci. Oczywi cie nikt z nas przysz o ci nie zna, ale wydaje si , e e-sport, jak adna inna 

e-bran a, swoj  dynamik  wzrostu, zasi giem dzia ania, wycen  i sposobem pracy czy 
te  budow  sieci relacji powi za  biznesowo-spo ecznych tak  przysz o  nam okazuje.  
 Celem artyku u jest ukazanie e-sportu jako przyk adu organizacji, która mo e 
zosta  uznana za organizacj  przysz o ci, czyli takiej, która dzi ki swoim cechom  
i dynamice wzrostu, wytycza potencjalne nowe kierunki zmian organizacyjnych.
  
 
 
1. Przysz o , która nadesz a wczoraj

 Przysz o  organizacji nie zacznie si  jutro czy za pi  lat, ona si  dzieje ju , na 
naszych oczach. K opot polega na tym, e nikt nie wie, jak organizacje XXI wieku b d  
naprawd  wygl da  (P oszajski, 2000) i jaki b dzie rzeczywisty kierunek ich rozwoju. 
Mo na przypuszcza , e organizacja jutra b dzie sum  nowoczesnej techniki, filozofii 
dzia ania zorientowanej na klienta oraz placówki edukacyjnej dla doros ych, a przy-
sz o  b dzie wymaga a ci g ego obsesyjnego uczenia si  organizacji jako takiej, jej 
pracowników oraz – co mo e by  szczególn  nowo ci  – przywódców i zarz dzaj cych. 
(Dro , Jacaszek, Kolarz, Nowakowski, 2005). 
 Ju  dzi , obserwuj c wspó czesny rynek pracy, nale y zwróci  uwag  na m.in. 
intensywny rozwój nowych technologii oraz obecno  pracowników wywodz cych si  
z kilku pokole , a to ju  du e wyzwanie dla dzia ów HR, które musz  zrozumie , e 
metody stosowane jeszcze 10 lat temu dzi  sta y si  po prostu nieaktualne, a wi c  
i nieefektywne. Tymczasem okazuje si , e niektóre z nich dzia aj  w oparciu o jeszcze 
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bardziej przestarza e procedury, praktyki i zachowania. Wydaje si  zatem, e prioryte-
tem jest obecnie budowanie organizacji przysz o ci1. 
 W najnowszym raporcie „Global Human Capital Trends 2017. Zmiana zasad w erze 
cyfryzacji”, przygotowanym przez firm  Deloitte, jednym z dominuj cych trendów  
w najbli szej przysz o ci b d  kwestie zwi zane z budowaniem organizacji o najwy szej 
wydajno ci z udoskonalonymi sieciami, gdzie kluczowymi elementami b d : kultura 
organizacyjna, systemy informatyczne oraz mobilno  pracowników (rys. 1). 
 

 
Rysunek 1. Dziesi  dominuj cych trendów w HR w Polsce i na wiecie w 2017 r. 

ród o: Global Human Capital Trends (2017). 

 
 Firmy zdaj  sobie zatem spraw  z koniecznych zmian, co równie  przek ada si  
na planowanie „najbli szej” przysz o ci. To, co uwa a si , e w najbli szym czasie 
nabierze wi kszego znaczenia, a tym samym stanie si  g ównym priorytetem dzia ania, 

                                                 
1  Wi cej informacji na stronie http://www.egospodarka.pl/139323,Trendy-HR-2017-po-

pierwsze-organizacja-przyszlosci,1,39,1.html (8.02.2018). 
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to w a nie tworzenie organizacji przysz o ci i w konsekwencji zmiana modelu przy-
wództwa, adekwatnego do celów, zada , warunków organizacyjnych oraz rodzaju ze-
spo ów pracowniczych (rys. 2, 3). 

 
Rysunek 2. Zadania, które zyskaj  na znaczeniu w najbli szej przysz o ci 

ród o: Global Human Capital Trends (2017). 

 

 
Rysunek 3. Priorytety dzia a  w najbli szej przysz o ci 

ród o: Global Human Capital Trends (2017). 

 
 Organizacja jutra, poprzez zmiany technologiczne, komunikacyjne, postawy  
i potrzeby pracownicze oraz oczekiwania klientów, b dzie musia a by  elastyczna, a jej 
zespo y cz sto samoorganizuj ce si , kierowane w a ciwym rodzajem przywództwa 
(Appelo, 2016). Czy obserwujemy ju  te zjawiska w e-sporcie? 
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2. Czym jest e sport?

 E-sport to sport elektroniczny, b d cy form  rywalizacji, w której przedmiotem 
dzia a  zawodników s  gry komputerowe, a rywalizacja mi dzy zawodnikami (gracza-
mi) odbywa si  zarówno w formie rekreacyjnej, jak i na turniejach gier komputerowych 
(tzw. pro gaming). To najprostsza definicja e-sportu, któr  odnajdziemy w ró nych 
ród ach internetowych, ale nieodzwierciedlaj ca jednak zjawisk i powi za , jakie maj  

miejsce podczas turniejów czy rozgrywek ligowych. Aby my mogli mówi  o e-sporcie, 
powinno zosta  spe nionych kilka warunków, takich jak: rywalizacja z innymi gracza-
mi, obecno  obserwatorów, gra o wysok  stawk  oraz zasady narzucone z zewn trz.  
 E-sport, poza tym, e jest sportem elektronicznym, nie ró ni si  specjalnie od 
sportów i dru yn tradycyjnych. Mechanizm jest dok adnie taki sam, zawodnicy tworz  
dru yny, którymi opiekuj  si  trenerzy, psychologowie oraz menad erowie. Wspierane 
przez globalne marki zespo y rozgrywaj  mecze w ramach wiatowych i lokalnych lig. 
Rozgrywki na ywo ogl daj  dziesi tki tysi cy ludzi. Relacje – miliony. Mecze komen-
tuj  komentatorzy, a wszystkie rozgrywki ledz  bran owe media, a obecnie ju  tak e 
tradycyjne ogólnodost pne telewizje. Podstaw  tego wiata, podobnie jak sportów tra-
dycyjnych, s  przede wszystkim emocje wywo ywane przez rywalizacj . (rys. 4) 
 

 
Rysunek 4. Przyk adowa grafika, wskazuj ca podstawowe informacje o e-sporcie w Polsce 

ród o: https://esportgo.prowly.com/19257-esport-czyli-co-czesc-1. 

 
 Sama rywalizacja to jednak jedno, ale sposób funkcjonowania takich zespo ów  
i kszta towanie samych zawodników, zarz dzanie nimi i ich karierami jest bardzo cie-
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kawy. Zdecydowanie nale y odrzuci  tutaj stereotyp m odocianego cz owieka, który 
prowadzi niezdrowy tryb ycia, a jedyne co robi, to siedzi przed komputerem. eby 
osi gn  poziom profesjonalisty, trzeba trenowa  i my le , by  kreatywnym, czyli po-
siada  cechy, które b d  oczekiwane w ka dego rodzaju organizacji. Liczy si  koncen-
tracja, szybko  i praca zespo owa. Obserwowane z boku szale cze klikanie to wbrew 
pozorom efekt planu, który opracowa  trener, wiadomie realizowany przez graczy.  
 Do tego dochodz  trening na si owni, bieganie i inne realne sporty. Tak jak  
w przypadku wszystkich sportowców, nie bez znaczenia pozostaje dieta, która ma 
ogromny wp yw na form  psychiczn  i fizyczn  zawodników. Równie wa na jest praca 
nad psychik . Budowanie umiej tno ci wspó pracy w dru ynie, praca nad motywacj , 
kszta towanie mechanizmów radzenia sobie z silnym stresem i presj  – to tylko niektóre 
z zada , które stawiaj  sobie trenerzy czy psychologowie dru yn (Sztengleber, 2017)2.  
 Zespo y, które powstaj  do realizacji zada , mo na rozpatrywa  pod k tem: inten-
sywno ci wspó pracy z markami, komunikacji dru yny z jej fanami, zaanga owania  
w promocj  marek partnerskich oraz wizerunku dru yny w spo eczno ci. Zmiany  
w e-sporcie zachodz  dynamicznie i cz sto nieoczekiwanie. Ze wzgl du na wielko  
dru yn, które w zale no ci od gry licz  rednio pi ciu graczy, ka da zmiana personalna 
stanowi pauz  i ryzyko w funkcjonowaniu teamu. Ponadto dru yny inaczej ni  w wy-
padku sportów konwencjonalnych cz ciej ulegaj  rozpadom. Interesuj cym zjawi-
skiem s  kariery osobiste zawodników, którzy w social mediach gromadz  od kilku 
tysi cy do nawet kilku milionów fanów. W praktyce oznacza to zaistnienie nowej, no-
nej grupy celebrytów, którzy w autentyczny i przekonuj cy sposób mog  sta  si  am-

basadorami marek zwi zanych z szeroko poj t  technologi  (Sarmini, Bombol, 2017). 
Zdecydowanie zatem, tego typu warunki funkcjonowania mog  by  wyznacznikiem 
dzia a  podejmowanych przez wszelkiego rodzaju organizacje w przysz o ci i b d  
determinowa  w a ciwe techniki i metody zarz dzania. 
 
 
3. E sport – dynamiczna sie powi za

 Nawet 345 mln dolarów w samej Europie – tyle mog  wynie  zyski z e-sportu  
w 2018 roku, w Polsce za  liczba odbiorców e-sportu b dzie rosn  na poziomie oko o 
29% rok do roku. To najlepszy wynik w ród wszystkich przebadanych krajów, jak 
pokazuje badanie przygotowane przez firmy PayPal i SuperData3.  
 Nie da si  ukry , e popularno  e-sportu w Europie jest nap dzana m.in. szero-
kim dost pem do Internetu, a tak e rozwojem mediów spo eczno ciowych. Internet 

                                                 
2  https://esportgo.prowly.com/19257-esport-czyli-co-czesc-1 (9.02.2018). 
3  Dane SuperData dotycz ce rynku e-sportu oraz liczby odbiorców s  obliczane przy 

u yciu danych zebranych bezpo rednio przez zespo y e-sportowe, platformy strumieniowe, trans-
akcje w zakresie e-handlu i badania konsumenckie. Badanie zosta o przeprowadzone dla Pay Pala 
w 2017 r. na dwunastu europejskich rynkach. 
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oddzia uje na wszystkie obszary gospodarki. Zmienia rynki finansowe (bankowo  
online), przyczynia si  do powstania nowych form dzia ania firm (wirtualne organiza-
cje), zmusza tradycyjne media do ponownego zdefiniowania swojej dzia alno ci (Drab- 
-Kurowska, 2012, s. 176] i nie inaczej jest w Polsce. Wed ug danych GUS z 2017 roku, 
w Polsce: 

dost p do Internetu szerokopasmowego posiada o blisko 95% przedsi -
biorstw, 
mobilne cza szerokopasmowe by y wykorzystywane przez ok. 70% 
podmiotów, 
z us ug w chmurze obliczeniowej w 2017 r. korzysta a ponad jedna trzecia 
du ych przedsi biorstw, 
w asn  stron  internetow  w 2017 r. mia o 67% podmiotów, 
w 2017 r. ponad po owa du ych przedsi biorstw wykorzystywa a media 
spo eczno ciowe w celach biznesowych, 
przynajmniej jeden komputer w domu mia o prawie 82% gospodarstw 
domowych, 
78% gospodarstw domowych posiada o dost p do Internetu szerokopa-
smowego. 

 Dwie trzecie gospodarstw domowych jako g ówn  przyczyn  nieposiadania do-
st pu do Internetu w domu wskaza o brak potrzeby korzystania z niego.  
 Oznacza to, e z roku na rok sie  b dzie si  rozrasta , a powi zania „kompliko-
wa ”, buduj c nowe relacje. Rozwój Internetu i zwi zanej z nim technologii z pewno-
ci  wzmocni równie  bran  e-sportu, a tym samym zwi kszy mo liwo ci dost pu do 

coraz szerszego grona potencjalnych graczy-zawodników. Z przeprowadzonych przez 
SuperData i Pay Pal bada  wynika bowiem, e przemys  e-sportu jest niemal w ca o ci 
zaw aszczony przez generacj  Y. Dwie najwi ksze grupy zainteresowane t  bran  
mieszcz  si  w przedzia ach wiekowych 18–24 i 25–34 lata (grupy te cznie stanowi  
62% ca ej publiczno ci), 10% fanów e-sportu ma wi cej ni  45 lat (rys. 5). 
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Rysunek 5. Odbiorcy rynku e-sportu w Polsce 

ród o: www.marketingprzykawie.pl (9.02.2018). 

 
 W zwi zku z tym nale y si  zgodzi , e ze wzgl du na potencja  osobowy, dyna-
mik  wzrostu i elastyczne mo liwo ci dzia ania, bran a e-sportu jak ma o która potrafi 
przyci ga  partnerów i tworzy  sie  powi za  biznesowych. Tu nie chodzi ju  tylko  
o sponsoring, ale ca o ciowy a cuch procesów, które kreuj  otoczenie spo eczno-
techniczno-biznesowe. Niezb dna jest jeszcze cis a wspó praca mi dzynarodowa  
i regulacje prawne sprzyjaj ce swobodnej wymianie towarów i us ug. Potrzebne jest 
przede wszystkim zaanga owanie pracowników administracji publicznej do wprowa-
dzania zmian, które przyczyni  si  do dalszego rozwoju bran y (Budziewicz-Gu lecka, 
2010). Pierwsze kroki zosta y ju  poczynione, mi dzy innymi dzi ki nowelizacji ustawy 
o sporcie, która w zasadzie ju  legalnie e-sport uwa a za dyscyplin  sportow , co do tej 
pory w wietle prawa nie by o takie oczywiste. Warto te  wspomnie , e konkretnych 
narz dzi, wspieraj cych bran  e-sportu, ju  dostarczaj  takie firmy jak Play, Mbank, 
Mercedes, Credit Agricole czy Gillette, a to z pewno ci  dopiero pocz tek.  
 W odpowiedzi na zmiany w dynamicznym otoczeniu i konieczno ci stawiania 
czo a przysz o ci, w 2015 roku w K dzierzynie Ko lu otworzono pierwsz  w Polsce 
klas  w szkole redniej o profilu e-sportowym. Cho  na wiecie jest to zjawisko zupe -
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nie normalne, to jednak pokazuje to wyra nie, w jakim tempie rozwija si  ta bran a.  
E-sport potrzebuje konkretnych umiej tno ci i konkretne osobowo ci i jest w stanie 
wykreowa  mo liwo ci pozwalaj ce w przysz o ci pozyskiwa  w a ciwe kompetencje. 
Jest to niew tpliwie cecha, któr  powinna charakteryzowa  si  organizacja przysz o ci, 
a e-sport pokazuje, jak to robi . 
 Kolejnym ciekawym trendem jest, e coraz wi cej tradycyjnych organizacji spor-
towych widzi ogromny sens w tym, aby w swoich strukturach mie  teamy e-sportowe, 
co zdecydowanie poszerza wachlarz mo liwo ci budowania relacji ze zró nicowanymi 
partnerami i klientami, w szybkim tempie, przy obni onych kosztach i zniwelowanych 
granicach zgodnie z zasad , „tu, teraz, zaraz”. Profesjonalne zespo y e-sportowe maj  
ju  w swoich strukturach chocia by takie kluby pi karskie w Polsce, jak Legia Warsza-
wa i Piast Gliwice. Na wiecie dzia a ju  równie  bardzo mocno rynek transferowy, 
gdzie za pozyskanie zawodników p aci si  ogromne sumy pieni dzy.  
 
 
Podsumowanie

 Nikt z nas nie wie jak b dzie wygl da a przysz o , ale z pewno ci  adnej orga-
nizacji nie sta  na to, aby biernie na ni  czeka . Dzia ania podejmowane dzisiaj z pew-
no ci  b d  mia y odzwierciedlenie w przysz o ci i ona sama nie b dzie zaskoczeniem. 
Przesz o , tera niejszo  i przysz o  w wiecie organizacji cz  si  bowiem ze sob , 
tworz c okre lone warunki organizacyjne.  
 Organizacja przysz o ci powinna by  elastyczna, szybko reagowa  na zmiany  
i dynamiczne otoczenie, a tym samym mie  wysokie umiej tno ci adaptacyjne. Dzia a-
j c, musi wokó  siebie budowa  mo liwo ci, nie tylko dla samej siebie (nie dzia a bo-
wiem w pró ni), ale dla szerokiego grona partnerów, tak aby warto  mog a tworzy  si  
w ca ym a cuchu powi za . To wreszcie organizacja, która swoich pracowników b -
dzie wychowywa  od najm odszych lat, kszta tuj c po dane cechy i umiej tno ci, 
dzi ki czemu wykorzystywanie najnowszej, u ytecznej technologii b dzie jej naturaln  
kompetencj . Wydaje si , e e-sport posiada dzisiaj wszystkie te cechy.  
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E-SPORT AS AN EXAMPLE OF THE ORGANIZATION OF THE FUTURE 
 
 
Keywords: organization of the future, e-sport, information society, human resources manage-
ment, leadership 
Summary. The rapid development of technology, and thus the transformation of social relations 
forces the organization to look for "new" principles of functioning. In order to meet the future, the 
organization must become its active creator, be flexible with high adaptive skills for sudden 
changes generated by the dynamic environment. In the article, the author presents the e-sport 
industry as an example of an organization that has all the features of an organization that, today 
creating organizational conditions, can be considered as an example of organization of the future.  
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