
Abstrakt 

Celem rozprawy jest określenie roli grywalizacji w motywowaniu polskiego pokolenia Z w 

procesie rozwiązywania problemów, prostym i częstym w każdej organizacji. Pokolenie Z 

zostało wybrane do przetestowania grywalizacji z powodu swojego zanurzenia w świecie gier 

na smartfonach, co sprawia, że gry są przez nich postrzegane jako coś zwykłego. „Efekt 

nowości” związany z grą jest w u dzisiejszych młodych ludzi słabszy, niż u starszych pokoleń. 

Eksperyment (N=216) oraz wieloletnie studium przypadku (N=858) wykazały, że grywalizacja 

wpływa na efektywność rozwiązywania problemów przez polskie pokolenie Z. W procesach 

poszukiwania informacji, generowania pomysłów i projektowania rozwiązań uzyskano lepsze 

wyniki w grupie eksperymentalnej. Jednakowoż opinie Pokolenia Z na temat rywalizacji i 

internetowych narzędzi komunikacji są zróżnicowane, co sugeruje, że programy 

grywalizacyjne powinny oferować różnorodne bodźce, aby każdy uczestnik mógł 

spersonalizować swoje doświadczenie.  

Teoretycznym wkładem badań jest ponowne odkrycie zachęt zewnętrznych, które odgrywają 

dominującą rolę w fazie Odkrywania gry przez polskie Pokolenie Z. Chociaż nowoczesne teorie 

motywacji, np. SDT, Teoria Czterech Potrzeb oraz Motywacja 3.0 podkreślają rolę motywacji 

wewnętrznej, rozprawa dowodzi, że motywacja zewnętrzna nie powinna być uważana za 

gorszą. 

Pierwszym praktycznym wkładem rozprawy jest określenie efektywności i użyteczności 

grywalizacji w systemach motywacyjnych. Efektywność rozwiązywania problemów przez 

młodych ludzi wskazuje, że pomimo swoich wad, grywalizacja usprawnia codzienne procesy 

wiedzowe. Dlatego też może służyć jako narzędzie motywacyjne do angażowania wszystkich 

pokoleń pracowników pod warunkiem, że odnosi się do zadań nieobowiązkowych.  

Drugim praktycznym wkładem niniejszej pracy jest stworzenie zasad efektywnego 

projektowania grywalizacji. Menedżerowie mogą nauczyć się, jak tworzyć projekty 

grywalizacyjne, które sprawią, że pracownicy będą wykonywać swoją pracę z przyjemnością.  

Badania mają uniwersalne znaczenie, ponieważ dotyczą zadań, które pojawiają się w każdej 

organizacji. Dzięki analizie rozwiązywania problemów, czyli procesu stosowanego 

powszechnie niezależnie od rodzaju działalności i zawodu, pozwala wysnuć wnioski możliwe 

do zastosowania w każdym sektorze gospodarki i na każdym stanowisku. 
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