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Recenzja
rozprawy doktorskiej Pani mgr Magdaleny Mazurek pt. ,,Gamification in Motivating
Polish Generation Z to Perform Problem-Solving Tasks”, napisanej pod kierunkiem

naukowym Pani dr hab. Grazyny Aniszewskiej-Banas, prof. SGH

Przedtozona do recenzji rozprawa sklada si¢ z Wprowadzenia, spisu tresci, czterech
rozdzialow, Wnioskow, bibliografii, zestawienia raportow, zestawienia zrodet internetowych,
spisu rysunkow, spisu tabel i szeSciu zatacznikoéw. Laczna objetos¢ rozprawy to 228 stron
standardowego maszynopisu, tekst gtowny to 156 stron. Praca zawiera 29 rysunkow i 66 tabel.
Do napisania pracy wykorzystano 310 pozycji literaturowych (zwartych 1 artykutow,
aktualnych, w jezyku angielskim i polskim), 69 raportow, 27 zrodel internetowych. Praca
napisana jest w jezyku angielskim.

Rozprawa ma charakter teoretyczno-empiryczny. We Wprowadzeniu przedstawiono
podstawowe zalozenia badawcze i przebieg procedury badawczej, a takze zawartos¢
poszczegolnych rozdziatow. Pierwsze trzy rozdzialy maja charakter teoretyczny, czwarty
zawiera opis postgpowania badawczego i wyniki badania. Wnioski badawcze zawarto w

punkcie koncowym.

Ogolna ocena podjetego tematu

Oceniajgc wybdr tematyki, ktora stala si¢ przedmiotem rozwazan przedstawionej do
recenzji rozprawy doktorskiej, nalezy stwierdzi¢, ze byl on jak najbardziej zasadny i trafny.
Stanowi potaczenie trzech obszaréw badawczych, a mianowicie motywacji, gamifikacji w
organizacjach i pokolenia Z. Tematyka jest jak najbardziej aktualna i stanowi modny obecnie
przedmiot zainteresowania badaczy na calym S$wiecie, czego efektem sa setki publikacji
naukowych. W Polsce dostrzec mozna natomiast szczegolne zainteresowanie badaniami w
zakresie identyfikacji cech pokolenia Z, zachowan jego przedstawicieli, posiadanych
kompetencji, pogladow i wymagan wobec pracy. Ten obszar badawczy jest gldéwnym nurtem
prowadzonych w dysertacji rozwazan i prezentowanych badan w kontekscie roznych
uwarunkowan ksztattujacych mtodych ludzi, ich motywacjg, ze szczegolng koncentracja na

przydatnosci i mozliwych efektach zastosowania gamifikacji w organizacjach. Podjgty
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kierunek badan ma bardzo dobre perspektywy rozwojowe, gdyz niedtugo powoli wkraczac
bedzie na rynek pracy kolejne pokolenie, tzw. Alfa (0séb urodzonych po 2010 roku) — na co
zwrocita uwage w swojej pracy Doktorantka. Dlatego tez uzyskiwane obecnie wyniki badan
dotyczacych uwarunkowan zachowan pokolenia Z bgda w przysztosci bardzo wartosciowe i z
pewnoscia wykorzystywane dla celéw porownawczych i poglebienia wiedzy na temat zmian

zachodzacych w spoteczenstwach.

Charakterystyka i merytoryczna ocena poszczegdlnych fragmentéw pracy

Waznga czgscig rozprawy jest Wprowadzenie. Zarysowano w nim podstawowe tendencje
wystepujace we wspolczesnym zarzadzaniu organizacjami gospodarczymi podkreslajac
koniecznos$¢ opracowania przez organizacje nowych metod motywowania ludzi, aby mozliwe
bylo dostosowanie si¢ do obecnych warunkéw otoczenia biznesowego, zmian
technologicznych 1 wysokich oczekiwan pracownikoéw. Dlatego tez przedmiotem badan stala
si¢ gamifikacja, jako narzedzie zdolne do budowania motywacji wewngtrznej ludzi i
dostarczania bodzcow zewnetrznych. Za cel badan przyjeto ustalenie warunkow, w ktorych
gamifikacja moze przynies¢ korzySci zardwno organizacji, jak i jej pracownikom, z
koncentracja na polskim pokoleniu Z, czyli osobach urodzonych migdzy 1995 a 2010 rokiem.
Pokolenie to wyr6znia si¢ tym, ze internet, jak i gamifikacjg postrzega jako co$ oczywistego i
zwyczajnego, z czym miato do czynienia zawsze, w przeciwienstwie do wczesniejszych grup
pokoleniowych. Dlatego tez skoncentrowano uwage na poréwnaniu efektow nowosci i
powszechnosci gamifikacji w pokoleniu Z. Za ogdlny cel pracy przyjeto wypelnienie luki
badawczej poprzez zbadanie wpltywu gamifikacji na wydajnos$¢ pokolenia Z w wykonywaniu
prostych, codziennych zadan opartych na wiedzy. Gloéwny cel badania to natomiast okreslenie
roli gamifikacji w motywowaniu polskiego pokolenia Z do udziatu w procesach rozwiazywania
problemoéw. Jednoczesnie postawiono trzy cele teoretyczne:
1) okreslenie roli bodZzcow zewngtrznych, ktore sg coraz czgsciej uznawane za mniej skuteczne
w motywowaniu ludzi niz bodZce wewngtrzne — z zalozeniem, ze w gamifikacji za bodzce
wewngtrzne uznawane sa przekazywane podczas jej realizacji informacje (tres¢ gry, fabula), a
za zewnetrzne jej mechanizmy, jak punkty, odznaki, poziomy, wirtualne waluty itp.,
2) okreslenie reakcji polskiego Pokolenia Z na gamifikacj¢ w fazie odkrywania,
3) okreslenie, jak gamifikacja wplywa na wydajnos¢ realizacji standardowych czynnosci.

Postawiono takze szczegolowe cele praktyczne, tj.:

1) ustalenie reakcji polskiego pokolenia Z na gamifikacjg procesow rozwiazywania problemow,



2) przedstawienie zasad i warunkéw skutecznej gamifikacji w zarzadzaniu, ulatwiajacych
efektywne projektowanie gier.

Na bazie przyjetych celow sformutowano szczegétowe problemy badawcze:

1) jaka jest rola gamifikacji w motywowaniu polskiego pokolenia Z do wykonywania zadan
zwigzanych z rozwiazywaniem problemdéw? Problemy szczegolowe rozbito na elementy
zwiazane z wyszukiwaniem informacji, generowaniem pomystow, podejmowaniem decyzji,
projektowaniem rozwigzan;

2) jaka jest rola czatu internetowego w procesach generowania pomystéw i podejmowania
decyzji przez pokolenie Z?

3) jak postrzegana jest gamifikacja przez polskie pokolenie Z?

4) jak postrzegana jest rywalizacja przez polskie pokolenie Z?

W odniesieniu do problemu 1 zaplanowano rozwiazanie go za pomoca eksperymentu
porownujacego pracg grup zgamifikowanych i1 niegamifikowanych, ankiety i studium
przypadku. Problem 2 — wykorzystanie eksperymentu. Problem 3 — wykorzystanie ankiety oraz
obserwacji dokonanych w trakcie eksperymentu. Problem 4 — wykorzystanie ankiety.

Na podstawie postawionych dwoch pierwszych pytan badawczych okreslono hipotezy:

H1: Istnieje wplyw gamifikacji na motywacjg polskiego pokolenia Z do wykonywania zadan
zwiazanych z rozwigzywaniem probleméw. Hipoteze podzielono na cztery hipotezy
pomocnicze odpowiadajace wyszukiwaniu informacji, generowaniu pomystow, podejmowaniu
decyzji, projektowaniu rozwiazan. Dla weryfikacji tych hipotez zalozono dokonanie
poréwnania wynikow eksperymentu prowadzonego wobec podgrup zgamifikowanych i
niegamifikowanych, a jesli hipoteza zostanie potwierdzona, zaplanowano badania jakosciowe
dla ustalenia roli gamifikacji w tych procesach.
H2: Istnieje wplyw czatow internetowych na produktywnos¢ proceséw generowania pomystow
i podejmowania decyzji przez polskie pokolenie Z — przyjety sposob weryfikacji jest podobny
jak w przypadku HI1, ale z ukierunkowaniem na okreslenie roli internetu w procesach
generowania pomystow.

Dla pytan badawczych (3 i 4) odnoszacych sig do postrzegania gamifikacji i rywalizacji
przez mtodych Polakoéw nie postawiono hipotez.

Opisanie procesu badawczego daje dobry obraz sposobu uchwycenia glownego
problemu badawczego i ztozonosci sposobu prowadzenia badan. Procedura badawcza jest
dobrze dostosowana do uwarunkowan jej przeprowadzenia w sytuacji procesu dydaktycznego
realizowanego w odniesieniu do przedstawicieli pokolenia Z w uczelni. W dalszej czgsci

Wprowadzenia syntetycznie opisano zawartoS¢ poszczegolnych czegsci pracy.



Rozdzial 1 ma charakter teoretyczny. Koncentruje si¢ na zagadnieniu motywacji.
Wyjasniono w nim istot¢ motywacji z zastosowaniem terminéw flow, motyw, poped,
zaangazowanie i motywowanie. Przedstawiono rézne podejscia do motywacji i ich wpltyw na
procesy motywacyjne ze szczegolna koncentracja na instrumentalnym podejsciu do motywaciji,
teoriach tresci (potrzeb) 1 procesu motywacji. Oddzielnie omoéwiono teorig czterech popgedow
Lawrence'a i Nohrii, teorig samostanowienia Ryana i Deciego oraz teorig motywacji 3.0 Pinka.
Dokonano wigc przegladu glownych koncepcji tworzacych wiedzg na temat motywacji i
motywowania ludzi, obrazujac zmiany jakie wystgpowaly w jej rozwoju oraz podstawowe
osiagniecia. Istotne jest, Ze prezentacji omawianych koncepcji nie ograniczono do ,,suchego”
ich przedstawienia, ale wskazano praktyczne konsekwencje ich stosowania w organizacjach.
Przyktadowo wskazano, Zze tworzone na podstawie naukowego zarzadzania czy teorii
wzmocnienia Skinnera regulacje, procedury i listy kontrolne, narzucaja standardy wykonania
pracy, ktore ograniczaja kreatywnos¢ 1 inicjatywg pracownikow. Na bazie teorii
samostanowienia podkreslono, Ze bodZce zewngtrzne skutecznie motywuja ludzi do
wykonywania nudnych, zmudnych zadan, ale nagrody sprawiaja, ze ludzie skupiaja si¢ na nich,
a nie na samym zadaniu. Natomiast motywacja wewngtrzna odnosi si¢ do pracy opartej na
wiedzy i kreatywnosci. Wazne tez jest wskazanie wplywu kultury organizacyjnej na budowg
systemOw motywowania pracownikow w organizacjach i uwzglednienie oddzialywania kultury
narodowej. Nie pominigto tez oddziatywania warunkow gospodarki opartej na wiedzy, ktora
narzuca organizacjom nowe problemy i konieczno$¢ zmian w sposobach dziatania. Nie
pominigto takze koncepcji projektowania pracy (inaczej cech pracy) koncentrujacej sig na tresci
pracy pracownikow. Koncepcja ta ma juz ponad pot wieku, ale praktyczne jej zastosowania w
organizacjach sa malo widoczne. Wigc uwzglednienie jej w rozwazaniach jest znaczace.
Dowodza tego migdzy innymi podane w pracy wyniki poziomu zaangazowania pracownikow.,
Calo$¢ rozwazan w tym rozdziale oparto na dobrze dobranej literaturze przedmiotu.

Rozdzial Il ma charakter teoretyczny. Skoncentrowany jest na zagadnieniu gamifikacji
w organizacjach ze szczegolnym uwzglednieniem jej roli motywacyjnej. Przedstawia jej istotg
(dokonujac przegladu definicji) 1 typy gier. W prowadzonych rozwazaniach na temat
gamifikacji podano jej zréznicowane zastosowania, miedzy innymi w zarzadzaniu zasobami
ludzkimi, marketingu, kreowaniu nowych rozwiazan, poprawie wydajnos$ci i produktywnosci,
ksztattowaniu zachowan pracownikow i klientow czy budowaniu relacji. Przedstawiono zasady
funkcjonowania gier jako gamifikacji, motywy udzialu w grach, elementy skladowe
(mechanika, dynamika, estetyka), typy graczy, elementy projektowania. Charakteryzujac

gamifikacje mocno zaakcentowano ja jako wszechstronne narzedzie o znacznym potencjale

4




spetniania zréznicowanych oczekiwan i motywowania szerokiego grona osob, ale takze
narzedzie mocno wspomagajace edukacjg. Wskazano migdzy innymi, Ze moze ona sprzyjac
doskonaleniu umiejgtnosci migkkich, jak praca zespoltowa, podejmowanie decyzji, zarzadzanie
konfliktami, samodyscyplina, negocjacje i dyskusje. Nastgpnie podano obszary wdrozen
gamifikacji podkreslajac, ze w Polsce firmy powoli wprowadzaja to narzg¢dzie 1 niechgtnie
przeznaczaja zasoby na kosztowne projekty postrzegane jako ryzykowne. Zaznaczono
jednoczesnie, ze gamifikacja jest czgsto skierowana do najmlodszych pracownikow z
zalozeniem, Ze sa oni naturalnie sktonni do gier online. Ale wychowani w otoczeniu technologii
mtodzi ludzie niejednokrotnie postrzegaja gre jako mato oryginalng rozrywke i moga by¢
obojetni na bodzce plynace z gamifikacji. Mimo to pokolenie Z okreslono jako najlepsza grupe
do przetestowania skutecznosci gamifikacji uznanej za narzedzie stuzace motywacji. Wazne,
Zze w opisie zagrozen plynacych ze strony stosowania gamifikacji podjgto zlozony problem
rywalizacji 1 nagradzania.

Rozdzial 1l ma charakter teoretyczny. Przeprowadzono w nim analizg gtéwnych cech
polskiego pokolenia Z z uwzglednieniem megatrendow XXI wieku oraz specyfiki otoczenia
ekonomicznego, spolecznego i technologicznego w Polsce w okresie dorastania tego pokolenia.

Pokolenie zdefiniowano jako grupg¢ wiekowg ludnosci w okreslonym przedziale
czasowym historycznym 1 geograficznym posiadajaca wspolne cechy, poglady 1 wartosci.
Pokolenia wykorzystywane sg dla opisu zmian zachodzacych w spoteczenstwach. Krotko
scharakteryzowano pokolenie Baby Boomers, X i Y, aby gtowna uwage skupi¢ na pokoleniu Z
(urodzonych w latach 1995-2010). Uwarunkowania ekonomiczne mocno powigzano ze
zmianami technologicznymi, z uwzglgdnieniem sztucznej inteligencji i przyjeciem, Ze jest ona
szeroko wykorzystywana przez generacj¢ Z. Podkreslono cennos¢ dla pokolenia Z przyjaznego
srodowiska pracy i uzyskania réwnowagi migdzy zyciem zawodowym a prywatnym oraz
mozliwos¢ rozwoju osobistego poprzez pracg. Omowiono takze wptyw pandemii COVID-19 i
towarzyszacych jej ograniczen. Podkreslono, ze pokolenie Z dorastalo w okresie rosnacej
satysfakcji z zycia w Polsce, rozwoju gospodarczego i bezpieczenstwa finansowego jednak ich
optymizm zderzyl si¢ z rzeczywistoscia kryzysow zdrowotnych, geopolitycznych i
gospodarczych. Przy omawianiu trendéw spoteczno-kulturowych podkreslono sieciowa ceche
spoleczenstwa o duzej zmiennosci. [stotne jest to, ze zwrdécono uwage na koncentracj¢ mtodych
ludzi na natychmiastowej satysfakcji, odczucie samotnosci, mozliwo$¢ anonimowego
wchodzenia w Zycie roznych spoteczno$ci, tworzenie si¢ spolecznosci na zasadach
publicznosci teatralnej, ktore gromadza si¢ wokot wydarzenia i szybko rozpadaja sig. Inne

istotne cechy generacji Z to jej kulturowe zréznicowanie czy podatno$¢ na dezinformacijg i
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manipulacje. Co ciekawe w pracy podano informacj¢ o wzroscie wskaznika zaufania miedzy
czlonkami generacji Z, co przetozylo sig¢ na wzrost poczucia bezpieczenstwa. Ale czlonkowie
generacji Z konsekwentnie oczekuja znalezienia pracy poprzez rodzing, znajomych lub
ewentualnie przez bezposredni kontakt z pracodawca. Kloci sig to stwierdzenie z koncowym
wnioskiem w podrozdziale, ze pokolenie to jest samodzielne 1 przedsigbiorcze. Istotny jest tez
wniosek na temat niskiego poziomu mobilnoéci mlodych ludzi, co moze wynikaé z niskiej
sklonnosci do mobilnosci wezesniejszych polskich pokolen. Przy omawianiu czynnikow
technologicznych podkreslono, ze ciagla ekspozycja na internet wplywa nie tylko na
umiejetnosci, ale takze na postrzeganie Swiata przez pokolenie Z. Dobrze, ze krytycznie
odniesiono si¢ do panujacego i czgsto podawanego przekonania, ze miodzi ludzie rozwingli
wysokie umiejgtnosci cyfrowe. Wiele badan podwaza bowiem tg opinig. CzgSciowo moze to
wynika¢ z omoéwionego dalej ograniczenia wérod ludnosci zdolnosci do wykonywania prostych
czynnosci intelektualnych, co jest efektem szerokiego wykorzystania nowych technologii
informatycznych. Poruszono tez istotny problem wielozadaniowo$ci, uzaleznienia od internetu,
FOMO, a takze problem traktowania internetu jako preferowanego Zrodla wiedzy.
Przeprowadzone rozwazania sa interesujace, poruszaja podstawowe problemy egzystencji
pokolenia Z, ale braklo syntetycznego zestawienia opisanych czynnikoéw (np. tabelarycznego).
Podwazy¢ tez nalezy stwierdzenie, ze ,.cykl zycia zawodowego ulega skroceniu”, gdyz
edukacja trwa dtuzej, a ludzie wchodzg na rynek pracy w starszym wieku. Raczej nalezatoby
tu stwierdzi¢, ze czas wykonywania pracy w cyklu zycia ulegl przesunigciu.

Rozdzial IV opisuje metody badawcze i uzyskane wyniki badan empirycznych. Uznaé
mozna go za kluczowy element calej dysertacji dla stworzenia ustalen badawczych w postaci
wnioskow, o najwigkszym nakladzie pracy w calym postgpowaniu badawczym. Przedstawia
procedurg badawcza, dobdr proby oraz uzyskane ilosciowe i jakoSciowe wyniki. Metodologie
badan empirycznych podzielono na trzy gléwne etapy: przedeksperymentalny,
eksperymentalny i posteksperymentalny. Przebieg kolejnych etapow byl uzalezniony od
wczesniej uzyskanych wynikow. Wyniki kazdego etapu badan omowiono bezposrednio po
metodach. Poniewaz wcze$niej scharakteryzowano podstawowe elementy zalozen badawczych
i metodologii badan, w tym miejscu zwrdcona zostanie uwaga jedynie na wyrdzniajace si¢
elementy.

W pierwszym etapie badan zrealizowane trojtorowe studia literatury uzna¢ mozna
rzeczywiscie za solidna podstaweg do przeprowadzenia badan. Proba badawcza ustalona zostata
sposrod studentdw uczelni biznesowej ze wzgledu na w miare jednolite jej cechy 1 mieszczenie

si¢ w ramach generacji Z.



Ciekawe jest podwazenie przez mlodych ludzi skutecznosci procesow komunikacji
internetowej. Interesujace sa tez wyniki uzyskane w odniesieniu do wylaczania kamer w trakcie
przebiegu procesu komunikacji przez internet. Wedlug ustalen zwiazane jest to z faktem
wzrostu poczucia bezpieczenstwa dzigki byciu niewidzialnym dla innych. Wylaczenie kamer
lub staby obraz z kamer sprawia, ze staja si¢ bardziej pewni siebie, mniej zestresowani,
traktowani sprawiedliwie i moga swobodnie mowic.

W etapie eksperymentalnym w fazie ankietowania zastosowano ciekawe rozwiazanie
nawigzujace do gier. Wykorzystano posta¢ z kreskowki przedstawiajacq dziewczynke jako
Gemma, z zalozonymi stuchawkami graczy. Posta¢ przedstawila migdzy innymi cel badania,
wyjasnita istotg gamifikacji i zapraszala uczestnikow do wypelnienia ankiety. Powodem
wprowadzenia tej postaci byto zapewnienie respondentom poczucia bezpieczenstwa i zaufania,
,,przetamanie lodow” i utatwienie dzielenia si¢ pomystami i postawami. Byl to ciekawy element
eksperymentu.

Ostatecznie w efekcie eksperymentu potwierdzono trzy hipotezy pomocnicze (la, 1b,
1d) w ramach hipotezy 1 odpowiadajace wyszukiwaniu informacji, generowaniu pomystow,
projektowaniu rozwigzan. Hipoteza pomocnicza dotyczaca podejmowaniu decyzji nie zostala
potwierdzona. Dato to postawy do stwierdzenia, ze gamifikacja odgrywa rol¢ w motywowaniu
polskiego pokolenia Z do rozwiazywania problemow.

Potwierdzono takze hipotezg¢ 2. Liczba pomysléw wygenerowanych przez podproby
eksperymentalne byla znaczaco wigksza od wynikow uzyskanych przez podproby kontrolne.
Wykorzystanie czatu internetowego sprawilo, ze uczestnicy eksperymentu chgtniej
proponowali pomysty niz w warunkach bezposredniego kontaktu. Podproby kontrolne
wygenerowaly co prawda mniej pomystow, ale kazdy z nich byt istotny. Zinterpretowano to,
ze ,uczestnicy musieli wypowiadaé sig przed grupa, a wszyscy obecni mogli zweryfikowaé
trafno$¢ pomystow. Pod wplywem presji otoczenia, osoby zglaszajace pomysty martwity si¢ o
wynik. Z drugiej strony, uzytkownicy narzedzi internetowych czuli si¢ swobodnie, zachowujac
si¢ niefrasobliwie i zartobliwie”.

Dalsze badanie ujawnilo, ze wiekszos$¢ respondentow wysoko ceni takie elementy gier,
jak poziomy, nagrody, odznaki i punkty. Gorzej oceniono tabele wynikéw. Moze to $wiadczy¢
o umiarkowanym poparciu dla rywalizacji. Badania kwestionariuszowe pozwolity takze ustalié,
ze wystepuje brak wiary w narzedzia internetowe jako narzedzia komunikacji, podejmowania
decyzji 1 wspolpracy. Zarowno w grupie eksperymentalnej, jak i kontrolnej respondenci byli

bardziej sceptyczni wobec komunikacji i wspotpracy online niz wobec gamifikacii.



Ciekawe wnioski wyprowadzono w odniesieniu do badanych zréznicowanych wedtug
plci, choé o niewielkim stopniu istotno$ci:

1. Mgzczyzni wydajq si¢ bardziej nastawieni na rywalizacjg niz kobiety, chociaz kobiety
wyrazaja silniejsza preferencjg dla bycia nagradzanym.

2. Mezczyzni sa bardziej zainteresowani rozwojem. Kobiety deklaruja wigksza chec¢ grania w
gry online.

3. Mezczyzni silniej wierza w efektywna prace zespoltowa online. Kobiety czuja sig bardziej
aktywizowane przez czat internetowy.

Wysoli poziom istotnosci uzyskany zostal natomiast przy podejéciu do rywalizacji — megzczyzni
deklaruja wigksza sktonnos$¢ do rywalizacji niz kobiety.

W badaniu posteksperymentalnym zidentyfikowano gléwne obszary zainteresowan i
obaw miodych ludzi, tj. gamifikacjg, rywalizacj¢ i komunikacje. I tu analiza iloSciowa
potwierdza pozytywny wplyw gamifikacji na motywacje polskiego pokolenia Z. Ustalono, Ze
gamifikacja motywuje polskie pokolenie Z do wykonywania zadan zwiazanych z
rozwiazywaniem problemow. Poprawia ich wyniki w poszukiwaniu informacji, generowaniu
pomystow i projektowaniu rozwigzan. Ostabia¢ natomiast moze efekty po wprowadzeniu do
gry rywalizacji i obligatoryjnego udziatu.

We Whnioskach przedstawiono glowne ustalenia badawcze, ich ograniczenia, mozliwe
zastosowania oraz kierunki dalszych badan. Przyznad trzeba racje Autorce, Zze maja one
przydatnos¢ dla teoretykow zarzadzania, jak i praktykow chcacych stosowaé gamifikacje w
organizacjach.

We Whioskach przedstawiono kluczowe ustalenia badawcze, do ktorych zaliczy¢
mozna:

1. Gamifikacja wplywa na wykonywanie zadan zwiazanych z rozwigzywaniem problemow
przez polskie pokolenie Z. Usprawnia ona proces wyszukiwania informacji, generowania
pomystow 1 projektowania rozwigzan, zwigkszajac tym samym produktywno$¢ procesu
rozwiazywania problemow.

2. Bodzce zewngtrzne, takie jak punkty, poziomy i tabele wynikow zachegcaja przedstawicieli
pokolenia Z do udziatu w grze.

3. Gamifikacja usprawnia codzienne, proste procesy oparte na wiedzy.

Przedstawiono takze zasady efektywnego projektowania gamifikacji, miedzy innymi —
gra powinna by¢ dopasowana do preferencji pracownikow, musi zapewnia¢ pracownikom

roznorodne bodZce. Natomiast glownym warunkiem skutecznosci gamifikacji jest



dobrowolno$¢ udzialu w niej. Za podstawowe ograniczenie badan uznano natomiast fakt, ze w
eksperymencie uczestniczyli studenci, a nie pracownicy.

Zalaczniki do pracy w iloSci szesciu zawieraja wykorzystane w badaniu zadania i
pytania ankietowe. Sa waznym elementem uzupelniajacym informacje na temat procesu

badawczego.

Whioski koncowe i konkluzja

Praca wyrdznia si¢ sposobem uchwycenia problemu naukowego, dokladnoscia
zaplanowania procesu badawczego, wielowatkowosciga badan, przyjetymi metodami
badawczymi, znaczacymi naukowo wnioskami. Postawione hipotezy zostaly zweryfikowane,
problemy badawcze rozwiazane, cele badawcze osiagniete. W calo$ci prac badawczych
zastosowano zlozona procedurg wykorzystujaca kilka metod, a mianowicie: studia literatury
przedmiotu, eksperyment, obserwacjg, ankiety, studium przypadku. Doktorantka wykazata si¢
umiejetnoscia zastosowania narzedzi statystycznych i prezentacja wynikow badan ilosciowych
i jakosciowych. Wyprowadzone wnioski odpowiadaja ilosciowym i jako$ciowym ustaleniom
badawczym. Trudno jest tu wskazac jakiekolwiek bigdy merytoryczne.

Reasumujac przedstawiona do recenzji rozprawa doktorska:
- jest oryginalnym rozwigzaniem przez Doktorantke problemu naukowego,
- dowodzi o posiadaniu przez Autork¢ wiedzy teoretycznej z zakresu dyscypliny nauk o
zarzadzaniu i jakosci,
- dowodzi posiadanie umiejgtnosci samodzielnego prowadzenia pracy naukowe;.
Dysertacja spetnia warunki stawiane rozprawom doktorskim zawarte w art. 187 ustawy z dnia
20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce. Dlatego wnioskuj¢ do Rady Naukowej
dyscypliny nauki o zarzadzaniu i jakosci Szkoly Gléwnej Handlowej w Warszawie o

dopuszczenie jej do dalszego postgpowania.
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