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Podstawa opracowania recenzji

Przedmiotem recenzji jest rozprawa doktorska mgr Magdaleny Mazurek zatytulowana Gamification
in Motivating Polish Generation Z to Perform Problem-Solving Tasks. Promotorem rozprawy jest
dr hab. Grazyna Aniszewska-Banas, prof. SGH

Podstawg sporzadzenia recenzji stanowito pismo Przewodniczacej Rady Naukowej Dyscypliny Nauki
o Zarzgdzaniu i Jakosci Szkoty Gléwnej Handlowej Pani prof. dr. hab. Marii Aluchny z dnia 27 lutego
2026 roku.

Recenzja stanowi element postgpowania o nadanie Pani mgr Magdalenie Mazurek stopnia naukowego
doktora w dziedzinie nauk spotecznych w dyscyplinie nauki o zarzadzaniu i jakosci.

Charakterystyka ogélna rozprawy

Recenzowana rozprawa miesci si¢ w szeroko rozumianej problematyce motywowania
ukierunkowanego na rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem grywalizacji. Obiektem
zainteresowania Autorki rozprawy sg przedstawiciele pokolenia Z, a przedmiotem badan - wplyw
grywalizacji na efektywnos¢ rozwiazywania probleméw przez to pokolenie.

Problematyka rozprawy zostata osadzona w nurcie wspolczesnych teorii motywacji takich jak: teoria
autodeterminacji (Self-Determination Theory), teoria czterech potrzeb (Four-Drive Theory) czy Teoria
Motywacji Pinka 3.0.

Wobliczu  zmieniajacych  si¢  uwarunkowan  ekonomicznych,  spoteczno-kulturowych
i technologicznych determinujacych ksztaltujacych zachowania pokolenia Z i ich wplywu na procesy
motywacyjne w srodowisku pracy podjety przez Autorke rozprawy temat jest bardzo aktualny i wazny.
Uzasadniajagc wybor problematyki badawczej, mgr Magdalena Mazurek wskazala nastgpujace
przestanki:

e ciggle poszukiwanie nowych metod motywowania, dostosowanych do nowego otoczenia
biznesowego, technologii oraz zmieniajgcych si¢ oczekiwan pracownikow;

® potrzebg poznania czy element nowosci grywalizacji odgrywaé moze istotng role w procesach
motywowania i rozwigzywania problemow przez pracownikéw pokolenia Z;

e ograniczong skal¢ badan naukowych dotyczacych zastosowania grywalizacji w srodowisku
biznesowym:;

e  brak badan dotyczacych efektywnosci grywalizacji w §rodowisku pracy na przyktfadzie pokolenia
Z:



Rozprawa doktorska sklada si¢ ze 177 stron tekstu zasadniczego. Integralnymi elementami pracy
sg rowniez: Introduction, Conclusion, Bibliography, Reports, Internet sources, List of figures, List
of tables and six appendixes.

Struktura pracy obejmuje cztery rozdzialy, zatytulowane kolejno: Chapter 1: Motivation and motivating
processes; Chapter 2: Gamification as a versatile motivating tool; Chapter 3: Polish Generation Z;
Chapter 4: Empirical research — methods and results. Tytut rozdziatu trzeciego jest dosé ogélny i nie
odzwierciedla zakresu tresci w nim zawartych. Nalezaloby go doprecyzowaé. Trzy pierwsze rozdzialy
maja charakter teoriopoznawczy, a rozdziat czwarty odnosi sie do metodyki i wynikéw badan wiasnych
Autorki. W strukturze pracy nie zostal wyodrebniony oddzielny rozdzial poswigcony metodyce badan
zrealizowanych w ramach postgpowania badawczego, a elementy metodyki zostaly uwzglednione
w ostatnim czwartym rozdziale. Wartosciowym elementem pracy sa podsumowania kazdego
z rozdzialow.

W rozprawie doktorskiej wykorzystano bogata bibliografig, skladajaca si¢ z 300 pozycji literatury,
69 raportow oraz 27 zrédel internetowych. Zestaw literatury jest obszerny i w duzej czgsci oparty
na publikacjach zagranicznych.

Problem badawczy, hipotezy badawcze, cele, metody badawcze

Struktura probleméw badawczych jest dwupoziomowa. Autorka przyjeta 4 problemy glowne.
W odniesieniu do problemu P1 wskazata dodatkowo cztery (a-d) problemy szczegdtowe. Problemom
ogdlnym zostaly przyporzadkowane problemy szczegélowe. Problemy zostaly zdefiniowane
nastepujaco:
Pi: Jaka rol¢ odgrywa grywalizacja w motywowaniu polskiego pokolenia Z do wykonywania
zadan zwigzanych z rozwigzywaniem problemow?
Pla: Jakarole odgrywa grywalizacja w motywowaniu polskiego pokolenia Z
do wykonywania zadan zwiazanych z poszukiwaniem informacji?
P1b: Jaka rolg odgrywa grywalizacja w motywowaniu polskiego pokolenia Z
do wykonywania zadan polegajacych na generowaniu pomystow?
Plc: Jakarole odgrywa grywalizacja w motywowaniu polskiego pokolenia Z
do wykonywania zadan zwigzanych z podejmowaniem decyzji?
Pld: Jaka role odgrywa grywalizacja w motywowaniu polskiego pokolenia Z
do wykonywania zadan zwiazanych z projektowaniem rozwigzan?
P2: Jaka role odgrywa czat internetowy w procesach generowania pomystéw oraz podejmowania
decyzji przez pokolenie Z?
Py Jak postrzegana jest grywalizacja przez polskie pokolenie Z?
P4: Jak postrzegana jest rywalizacja przez polskie pokolenie Z?
Problemy zostaty sformutowane poprawnie. Uwzgledniajac jednak strukture pracy i trzy rozdzialy
teoriopoznawczej w pracy zabraklo wskazania probleméw odnoszacych sie¢ do czesci
teoriopoznawczych pracy.

W odniesieniu do dwoch pierwszych probleméw Autorka zaproponowala nastgpujace hipotezy
badawcze:

H1:  Grywalizacja wptywa na motywacj¢ polskiego pokolenia Z do wykonywania zadan
zwigzanych z rozwigzywaniem problemdw.
Hla: Grywalizacja wptywa na motywacje polskiego pokolenia Z do wykonywania zadan
polegajacych na poszukiwaniu informacji.
H1b: Grywalizacja wptywa na motywacje polskiego pokolenia Z do wykonywania zadan
polegajacych na generowaniu pomystow.
Hlc: Grywalizacja wptywa na motywacje polskiego pokolenia Z do wykonywania zadan
zwigzanych z podejmowaniem decyzji.
H1d: Grywalizacja wptywa na motywacje polskiego pokolenia Z do wykonywania zadan
zwiazanych z projektowaniem rozwigzan.
H2:  Czat internetowy wplywa na produktywnos¢ procesow generowania pomystow oraz
podejmowania decyzji realizowanych przez polskie pokolenie Z.



Zaproponowane hipotezy z metodycznego punktu widzenia sg ogélne, nieprecyzyjne i doé¢ oczywiste,
bo wskazuja, Ze ,jedna zmienna wplywa na inng”. W tresci hipotez brak jest odniesienia do sity
i kierunku tego wplywu (pozytywny/negatywny; wysoki/niski/istotny/nieistotny)

W odniesieniu do pytania badawczego P3 i P4 Autorka nie zaproponowata hipotez badawczych
wskazujac, Zze nie s one uzasadnione poniewaz odnosza si¢ do opinii respondentéw dotyczacych
grywalizacji i rywalizacji.

Glownym celem przeprowadzonych przez Autork¢ badan bylo okreslenie roli grywalizacji
w motywowaniu polskiego pokolenia Z do udzialu w procesach rozwiazywania problemoéw.
W szczegolnosci zamierzeniem naukowym byla ocena wptywu grywalizacji na efektywno$é miodych
0s6b podczas realizacji tego typu zadan, a takze zbadanie ich postrzegania grywalizacji w srodowisku
pracy.

W pracy brak jest celow odnoszacych sie do teoriopoznawczych rozdziatow pracy (1-3), co niewatpliwie
wzbogacitoby uzasadnienie podjetych rozwazan teoretycznych.

Autorka, uzasadniajgc przyjety cel pracy wskazata, ze wyniki badan przyczynia si¢ do rozwoju teorii
motywacji.

W odniesieniu do przyjetych hipotez, we wprowadzeniu do pracy Autorka wskazala metody ich
weryfikacji. Opis wykorzystanych metod obejmujacy: przeglad literatury, eksperyment, obserwacje,
ankietg, studium przypadku - stanowi zestaw dos¢ nieprecyzyjnie okreslony. Przykladowo, ankieta
to nie metoda badan, tylko narzedzie.

Ocena merytoryczna rozprawy

W rozdziale pierwszym zostaty omowione teoretyczne podstawy proceséw motywacji. W szezegolnosci
obiektem zainteresowana Autorski byly: podstawowe teorie motywacji oraz ztozone teorie motywacji.
Autorka stusznie rozpoczela rozwazania od zdefiniowanie terminéw, takich jak: motywacja,
determinanty motywacji (sity napgdowe motywacji), zaangazowanie, flow, motywy.

Autorka rozréznia w pracy motywacje jako psychologiczna site wewnatrz czlowieka oraz motywacje
Jjako proces zachgcania ludzi do robienia czegos.

Autorka pogrupowala podstawowe teorie motywacji na: instrumentalne i procesu, tresci (potrzeb)
i wskazujgce ich rozwoj, stabe i mocne strony. W ramach ztozonych teorii motywacji oméwita: Teoria
Czterech Dazen Lawrence’a i Nohria (Four-Drive Theory), Teoria Samostanowienia (Self-
Determination Theory) oraz teori¢ Motywacji 3.0 Pinka. Brak jest szczeg6towego i merytorycznego
uzasadnienia wyboru do oméwienia trzech wskazanych teorii.

Waznym watkiem podjetym w pracy jest wptyw kultury organizacyjnej na procesy motywowania
pracownikow. Omawiajac wplyw warunkéw pracy na procesy motywacji, Autorka odwoluje sie do
dos¢ starych badan Steelcase (2016) w zakresie satysfakcji i zaangazowania w prace.

Przeprowadzone przez Autorke studia literaturowe pozwolity na wskazanie, ze 1) nowoczesne teorie
motywacji uwzgledniaja roéznorodne czynniki wplywajace na zaangazowanie pracownikdw,
przeciwstawiajac sig¢ podejsciu Taylora, 2) obecna kultura organizacyjna wymaga nowych systemow
motywacyjnych, a 3) teorie podkreslaja koniecznos¢ stosowania réznych metod. Wnioski z przegladu
literatury ukierunkowaly Autorke na nowe rozwigzania w zakresie motywowania pracownikéw jakim
jest grywalizacja.

Rozdzial pierwszy ma zdecydowanie charakter porzadkujacy wiedze. W tej czgsci pracy zabraklo
przegladu wspolezesnych i innowacyjnych metod oraz narzedzi (dobrych praktyk) motywowania
pracownikow. Przejscie do rozdziatu drugiego poswigconego tematyce grywalizacji nie zostalo
wystarczajaco uzasadnione.

W rozdziale drugim obiektem zainteresowania Autorki sa procesy grywalizacji. Kolejno Autorka
dokonala przegladu definicji  terminu ,.gra”, ich klasyfikacji, typu graczy, etapéw procesu
projektowania gier oraz elementow gier. Waznym elementem tej czeéci pracy przegladowej jest



polgczenie elementdw teorii motywacji z elementami gier (Tabela 15). Rozdzial ukazuje grywalizacje
jako narzedzie motywacyjne o szerokim potencjale. Autorka stusznie wskazuje, ze skuteczno$é
grywalizacji jest potwierdzona wylacznie wtedy, gdy ma charakter dobrowolny, etyczny i nie prowadzi
do wyzysku. Szczeg6lng uwage w rozdziale drugim Autorka poswigcila znaczeniu motywacji
zewnetrznej, ktéra mimo czestego marginalizowania w literaturze moze nadal odgrywac istotng rolg,
zwlaszcza w przypadku osob obojetnych wobec samej formy grywalizacji. W tym kontekscie pokolenie
Z zostalo uznane za najbardziej adekwatna kohorte badawcza, poniewaz dorastalo w rzeczywistosci
nieograniczonego dostgpu do gier mobilnych, smartfondw i mediow spolecznosciowych, ktore same
zawierajg mechanizmy grywalizacyjne. Przeprowadzone studia literaturowe potwierdzily, ze mlodzi
ludzie nie odbieraja grywalizacji jako nowosci, lecz raczej jako zjawisko powszednie i oczywiste.
Jednoczesnie coraz wigcej badan wskazuje, ze ich uwaga jest krotkotrwala, a zainteresowanie grg
szybko slabnie, co oslabia potencjal efektu nowosci. Z tego wzgledu ewentualna skutecznosé
grywalizacji wobec pokolenia Z bylaby waznym dowodem na znaczenie bodzcow zewnetrznych
w motywowaniu. Przeprowadzone studia literaturowe pozwolily Autorce na sformutowanie wniosku,
ze pokolenie Z, wlasnie z powodu swojej cyfrowej codziennosci i oswojenia z grami, stanowi najlepsza
grupe do testowania realnej wartosci grywalizacji jako narzgdzia motywacyjnego. Nalezy zaznaczy¢,
ze tresci zawarte w rozdziale drugim sg do$¢ stabo osadzone w najnowszej literaturze przedmiotu z lat
2023-2025.

W rozdziale trzecim rozprawy doktorskiej Autorka wyjasnifa pojecie pokolenia Z oraz przeanalizowala
polskie pokolenie Z na tle globalnych megatrendow XXI wieku. Celem rozwazan teoretycznych
zaprezentowanych w rozdziale trzecim bylo okreslenie cech, ktore polscy przedstawiciele pokolenia Z
dziela ze swoimi rowiesnikami na $wiecie, a takze tych cech, ktore sa charakterystyczne wlasnie dla
polskiego pokolenia Z i moga rozni¢ si¢ od postaw miodych ludzi w innych czesciach sSwiata.
W rozdziale Autorka podejmuje trafng i dobrze osadzona teoretycznie analize polskiego pokolenia Z,
ukazujagc je jako grupe spoleczng uksztaltowana przez wspotwystgpowanie glebokich przemian
technologicznych, spolecznych i ekonomicznych. Na szczegdlne podkreslenie zastuguje wskazanie
paradoksalnego charakteru tej generacji: z jednej strony jest ona ambitna, pewna siebie i oswojona
z globalng komunikacja, z drugiej zas cechuje ja niepewnos¢, podatnosé na przecigzenie informacyjne,
trudnosci w poglebionej analizie oraz potrzebie wsparcia i instrukcji. Autorka stusznie podkresla,
ze dorastanie w warunkach wzglednej stabilnosci, a nastepnie gwaltowne zderzenie z kryzysami
spolecznymi i zdrowotnymi, wplyneto na postawy, motywacje i kondycje psychiczna tej generacji.
Szczegodlnie interesujgca poznawczo jest czgs¢ poswigcona roli smartfona i mobilnego Internetu jako
dominujgcego medium informacyjnego pokolenia Z. Odwotanie do teorii ekologii mediéw McLuhana
nalezy uzna¢ za zasadne i inspirujgce interpretacyjnie, poniewaz pozwala uchwyci¢, w jaki sposob
interaktywnos¢, natychmiastowos¢ i wielozmystowos¢ komunikacji cyfrowej ksztaltuja sposob
percepcji swiata przez miodych ludzi. W konsekwencji rozdziat prowadzi do przekonujacego wniosku,
7e przedstawiciele pokolenia Z wymagajg odmiennych bodZcéw angazujacych niz wezedniejsze
generacje. Calos¢ rozdziatu nalezy oceni¢ wysoko jako spdjna, aktualna i wazng poznawczo podstawe
dla dalszych analiz empirycznych.

Wybrane tresci odnoszace si¢ na przyklad do czynnikéw spoleczno-kulturowych - rola rodziny —
odwolujg si¢ do relatywnie starych (biorac pod uwage dynamike zmian) raportow i opracowan.

Uwzgledniajac tematyke rozprawy prosze podczas publicznej obrony na wskazanie cech
pokolenia Z, ktore sa czynnikiem sprzyjajacym stosowaniu grywalizacji i czynnikiem hamujacym
rozwoj zastosowan grywalizacji.

Rozdzial czwarty rozprawy doktorskiej obejmuje zarowno prezentacje metodyki badan, jak i wyniki
badan eksperymentalnych. Metodyka badan zostala bardzo szczegdtowo i wyczerpujaco opisana.
Autorka precyzyjnie opisala etapy badan: przedeksperymentalnych, eksperymentalnych
i poeksperymentalnych.

Z opisu metodyki badawczej nie wynika bezposrednio, ze problemy badawcze zostaty sformutowane
Jako wynik przegladu literatury. Opis przeprowadzonego przegladu literatury, jako jednej z metod



badawczych, nie znalazt odzwierciedlenia w opisie wynikéw tego przegladu. Wyniki wyszukiwania
baz bibliograficznych (Tabela 23) nie znalazty przefozenia potem na wyniki badan literaturowych.

W opisie uczestnikéw badan (12 fal) nie podano czy ta sama osoba nie uczestniczyla w kilku falach
eksperymentow.,

Podjety w badaniach watek ..efektywnosci komunikacji online” i ,korzysci z komunikacji online”
(Tabela 30 i 31) nie znalazt odzwierciedlenia w pytaniach badawczych i celu pracy. Nie wyjasniono
precyzyjnie jaki jest zwigzek migdzy komunikacja online, a efektywnoscia zastosowania grywalizacji.

Wartosciowym elementem eksperymentu jest poréwnanie wynikow badan w probie z proba kontrolng,
czyli grupa bez grywalizacji.

Opisujac wyniki nie wskazano co oznacza srednia w tabelach 39-42 ($rednia na 1 grupe?).

Wyniki testu T-studenta pozwolily na statystyczna weryfikacje przyjetych hipotez: Hla-H1d.

Omawiajagc wyniki badan ankietowych nalezaloby przytoczy¢ pytania z ankiety, co ulatwiloby
interpretacj¢ wynikow przez czytelnika (Tabela 47), tak jak w tabeli 48.

W podrozdziale 4.4 podsumowujacym wyniki badan Autorka prawidtowo odniosta sig do statystycznej
weryfikacji hipotez badawczych.

Tytuly niektorych tabel powinny byé bardziej precyzyjne i odzwierciedlaé tresci zawarte w tabeli
(Tabela 28, Tabela 66).

Sposob i czytelnos¢ prezentowanych wynikow badan i ich analizy sa poprawne, ale czasami zbyt
skomplikowane i czytelnik traci watek, na przykiad analizujac wyniki pomigdzy poszczegdlnymi falami
badan.

Do mocnych stron postgpowania badawczego przeprowadzonego przez Autorke rozprawy, Pania
mgr Magdaleng Mazurek, nalezy zaliczy¢:

* studia literaturowe, odnoszace si¢ do problematyki teorii motywacji, grywalizacji i czynnikéw
determinujacych postawy i zachowania pokolenia Z;

*  praktyczne implikacje zrealizowanych badan eksperymentalnych;
e prawidlowo zaprojektowany i zrealizowany proces badan jakosciowych i ilosciowych;
¢ prawidlowa interpretacja uzyskanych danych i wnioskowanie na ich podstawie.

Do stabych stron przeprowadzonego przez Autorke rozprawy postgpowania badawczego, nalezy
zaliczy¢:

e  brak bezposredniego zwiazku miedzy przeprowadzonymi studiami literaturowymi w rozdziatach
1-3, a czgscig badawcza pracy (rozdziat 4);

e  brak sformutowania celéw odnoszacych si¢ do teoriopoznawczych elementéw pracy (rozdzialy
1-3);

*  wczgsci teoriopoznawczej (rozdzialy 1-3) zbyt maty udzial najnowszej literatury z lat 2023-2025;
e brak umiejscowienia watku ,.komunikacji online” w pytaniach badawczych i celach pracy;
¢  brak precyzyjnego wyjasnienia rozumienia terminu ,.efektywnosci” wskazanych dziatan.

Podczas publicznej obrony rozprawy prosze o odpowiedz na pytanie w zakresie potencjalnych
przysziych kierunkow badan i dalszej eksploatacji problematyki grywalizacji? Jak mozna
wyjasni¢ fakt, ze grywalizacja nie ma wplywu na motywacje polskiego pokolenia Z
do wykonywania zadan polegajacych na podejmowaniu decyzji?



Ocena rozprawy pod wzgl¢dem techniczno-redakcyjnym

Pod wzgledem techniczno-redakcyjnym praca zostala napisana poprawnie i starannie. Rysunki oraz
tabele zostaly wykonane estetycznie i przejrzyscie. Jezyk i strona redakcyjna nie budzi zadnych
zastrzezen. Prace czyta sig dobrze.

Whiosek koncowy

Podjety przez Autorke¢ rozprawy doktorskiej temat badawczy jest bardzo interesujacy zaréwno
z praktycznego, jak i teoretycznego punktu widzenia.

Za istotny, a tym samym oryginalny walor naukowy recenzowanej rozprawy doktorskiej nalezy uznaé
podjeta przez Autorke udang probe 1) okreslenia roli grywalizacji w motywowaniu polskiego pokolenia
Z do udziatu w procesach rozwiazywania probleméw; 2) oceny wplywu grywalizacji na efektywnosé
miodych 0s6b podczas realizacji zadan, zwigzanych z a) poszukiwaniem informacji, b) generowaniem
pomystow, ¢) podejmowaniem decyzji, d) projektowaniem rozwiazan; 3) oceny postrzegania
grywalizacji i rywalizacji przez polskie pokolenie Z.

Recenzowana rozprawa Pani mgr Magdaleny Mazurek spelnia wymagania stawiane rozprawom
doktorskim zgodnie z obowigzujagcymi w tym zakresie przepisami prawnymi, w zakresie wykazania
si¢ przez Kandydatke do stopnia doktora ogolna wiedza teoretyczna w dyscyplinie naukowej nauki
o zarzadzaniu i jakosci oraz umiejetnoscia samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Autorka
prawidtowo zaplanowala, zrealizowata i poddata analizie wyniki badan wlasnych. Recenzowana praca
stanowi oryginalne rozwiazanie problemu naukowego.

Uwzgledniajac fakt, ze Pani mgr Magdalena Mazurek podjefa si¢ aktualnej i waznej problematyki
naukowej oraz zrealizowala przyjete cele rozprawy, wnosz¢ o dopuszczenie do kolejnych etapow
postgpowania o nadanie stopnia naukowego doktora nauk spolecznych w dyscyplinie nauki
o zarzadzaniu i jakoSci.
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