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Aspekty formalne

Recenzja zostata sporzadzona na podstawie pisma sygnowanego przez pana prof. dra hab. inz.
Stanistawa Popka, dyrektora szkoty doktorskiej z dnia 25 marca 2024 roku informujgcego o powotaniu
mnie na recenzentke w/w rozprawy doktorskiej. Oswiadczam, ze nie ma przeciwskazan natury prawnej
i etycznej do podjecia sig przeze mnie przygotowania recenzji pracy doktorskiej napisanej przez pania

mgr Aleksandre Witoszek Kubicka.

Ocena tematu pracy

Temat pracy oceniam jako aktualny, interesujacy poznawczo i wazny dla teorii oraz praktyki
zarzadzania. Mimo ze problematyka wykorzystywania gamifikacji w zarzadzaniu podejmowana jest od
wielu lat, zmiany zachodzace w blizszym i dalszym otoczeniu organizacji powodujg ciggta ewolucje
metod i form oraz narzedzi zarzgdzania kapitatem ludzkim, co uzasadnia ich badanie takze w kontekscie
mozliwosci wykorzystania gamifikacji. Temat rozprawy jednoznacznie wskazuje na problematyke
witasciwg dla dyscypliny nauki o zarzadzaniu i jakosci. Jednocze$nie warto podkresli¢, ze Autorka
rozprawy uwzglednita interdyscyplinarny wymiar podjetego tematu odwotujac sie takze do dorobku
innych nauk spotecznych, np. psychologii czy socjologii (Swiadczy o tym na przyktad tres$¢ podrozdziatu
2.2). Poprawnie uzasadniono wybdr tematu eksponujgc trudnosci wystepujace w praktyce wdrazania
gamifikacji w przedsiebiorstwach. W nieco mniejszym stopniu wyeksponowano fragmentaryczno$¢

badan naukowych nad metodykg wdrazania gamifikacji jako narzedzia rozwoju kapitatu ludzkiego.



Bioragc pod uwage naukowy charakter pracy doktorskiej oczekiwatabym bardziej jednoznacznego

wskazania we wstepie luki badawczej, ktérg ma zminimalizowac ta praca.

Struktura pracy

Recenzowana praca doktorska liczy 226 stron wtasciwego tekstu. Sktada sie ze wstepu, 5
rozdziatéw, zakonczenia, bibliografii, spisu tabel i rysunkéw oraz zatacznikow. Kazdy rozdziat zostat
podzielony na podrozdziaty. Struktura pracy jest wzglednie harmonijna, a podziat treéci w ramach
poszczegdlnych czesci jest logiczny i w petni uzasadniony. Wyraznie wyodrebniono czesci o charakterze

teoriopoznawczym oraz empirycznym i weryfikacyjnym.

Analiza i ocena merytoryczna pracy

Jak informuje Autorka pracy we wstepie, recenzowana rozprawa doktorska ma na celu
stworzenie metodyki wdrazania gamifikacji wewnetrznej organizacji. Podjeto prébe rozwigzania
problemu badawczego: ,Jakie s3 kluczowe elementy konstrukcyjne rozwigzania gamifikacyjnego i
etapy jego wdrazania w organizacji w kontekscie wsparcia rozwoju kapitatu ludzkiego?”

Rozdziat pierwszy nosi tytut Przeglqd koncepcji zarzqdzania kapitatem ludzkim. Jak wskazuje
tytut, rozdziat ma charakter przegladowy. Obejmuje przedstawienie genezy koncepcji ZKL, pozioméw i
obszaréw zarzadzania kapitatem ludzkim oraz kluczowych koncepcji ZKL, do ktérych Autorka zaliczyta:
zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie talentami i kompetencjami, zarzadzanie wiedzg,
zarzadzanie relacjami, zarzadzanie informacjg i komunikacja, zarzadzanie innowacjami, ksztattowanie
zachowan organizacyjnych. Szeroko opisano takze koncepcje zarzadzania zaangazowaniem. Pominieta
zostata wazna i aktualna koncepcja zarzadzania réznorodnosciag. Wazng czescig tego rozdziatu jest
fragment poswigecony celom, metodom i narzedziom zarzgdzania kapitatem ludzkim. W kontekscie
tytutu pracy duzg warto$¢ ma tabela 1.4., w ktdrej elementy te zostaty ciekawie usystematyzowane.

W rozdziale drugim Doktorantka skupita sie na analizie teoretycznych podstaw gamifikacji i jej
wykorzystania w procesie ksztattowania postaw i zachowan pracownikdw. Zaprezentowata geneze i
rozwéj koncepcji, wskazata obszary, w ktérych gamifikacja moze by¢ wykorzystana. Powigzata
gamifikacje z rozwojem nowych technologii. Bardzo ciekawa czescig rozdziatu drugiego jest
zestawienie typow dynamiki gry z celami, ktére maja by¢ osiggniete dzieki jej zastosowaniu.

Na stronie 56 mgr Aleksandra Witoszek Kubicka przedstawita definicje gamifikacji przyjeta
na potrzeby swojej pracy doktorskiej. Definicja ta, w mojej ocenie, powinna by¢ wyeksponowana juz
we wstepie. Nie wiadomo, dlaczego Autorka nazywa te definicje ,roboczg” oraz czy jest to wtasna
definicja Doktorantki. Brak przypisu do Zzrédta pozwala przypuszczaé, ze tak wtasnie jest.

Rozdziat trzeci dysertacji obejmuje kluczowe elementy wdrazania gamifikacji w organizacji. W

oparciu o rzetelny przeglad literatury zaproponowano analize dostepnych modeli wdrazania
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gamifikacji. Na szczegblng uwage zastuguje podrozdziat 3.1.3., w ktorym Doktorantka zreferowata
wyniki przeprowadzonych przez siebie badan jakosciowych. Badania te pozwolity na zidentyfikowanie
podmiotéw wdrazajacych gamifikacje biznesowa w Polsce oraz diagnoze praktyk w zakresie wdrazania
gamifikacji. Wyniki tych badan byty juz wczesniej publikowane, dlatego w recenzowanej rozprawie
zostaly wykorzystywane pomocniczo do wyodrebnienia kluczowych elementéw projektéw
gamifikacyjnych. Rozdziat trzeci zawiera takze zestawienie potencjalnych korzysci i zagrozen
wynikajgcych z wykorzystania gamifikacji jako narzedzia zarzadzania zasobami ludzkimi. Odniesiono je
do konkretnego przypadku - firmy Amazon. W tym kontekscie Doktorantka podjeta sie
wyspecyfikowania miernikdw skutecznosci tego narzedzia (tabela 3.8). Ciekawym elementem tej czesci
pracy sg réwniez wyniki badania zrealizowanego w ramach projektu Inkubator w roku 2020. Niestety,
nie ma informacji, czy, a jesli tak, jaki byt udziat Doktorantki w tych badaniach.

Rozdziat czwarty jest najwazniejszy w kontekscie osiggniecia celu dysertacji. Na podstawie
analizy i syntezy literatury Autorka przedstawita zatozenia badawcze, podkreslajagc zwtaszcza to, ze
celem zastosowania gamifikacji jest poprawa transferu wiedzy w organizacji. Badania wfasne
Doktorantki miaty pozwoli¢ na rozwigzanie trzech kluczowych probleméw badawczych:

e Jaka dynamika rozwigzania gamifikacyjnego wspiera proces transferu wiedzy?
e Jakie archetypy uzytkownikéw rozwigzan zgamifikowanych reprezentowane sg przez
pracownikéw w duzych organizacjach?
e Jaka dynamika rozwigzania gamifikacyjnego wspiera proces transferu wiedzy dla
archetypu spotecznika?
Problemy badawcze nr 1i 3 zostaty dodatkowo podzielone na bardziej szczegétowe pytania badawcze.
Nalezy podkreslic, ze istnieje duza spdjnosé logiczna i jednoznaczny zwigzek miedzy celami badania,
problemami i hipotezami badawczymi (co potwierdza tres¢ tabeli 4.1). Badania przeprowadzono w
szedciu przedsigbiorstwach stosujac metody jakosciowe i iloSciowe. Badania wtasciwe poprzedzono
badaniami pilotazowymi. Badania jako$ciowe analizowano korzystajgc z programu Excel. Moim
zdaniem duzo bardziej warto$ciowym rozwigzaniem bytoby wykorzystywanie specjalistycznego
oprogramowania do analizy badan jakosciowych, np. NVivo lub Maxqda.

Badania ilosciowe przeprowadzono na prébie 148 pracownikéw. Obejmowaty one diagnoze
archetypdw graczy oraz identyfikacje dynamiki gamifikacji zestawionej z motywacjg badanych do
zachowan konstytuujgcych transfer wiedzy. Stosujac tabele krzyzowe stwierdzono zaleznosci
pomiedzy preferowang dynamika a archetypem dla poszczegdlnych subproceséw transferu wiedzy.
Wyniki badan, mimo ze przeprowadzono je na relatywnie matej probie badawczej, pozwolity na ocene
prawdziwosci postawionych hipotez.

Na podstawie pogtebionej analizy literatury oraz badan wtasnych Doktorantka zaproponowata

metodyke wdrazania grywalizacji optymalng w kontekscie wzmacniania transferu wiedzy w organizaciji.



Whioski zawarte w zakoriczeniu sg logiczne, spdjne, dobrze zakorzenione w badaniach literaturowych
i empirycznych. Maja wysokg wartos$¢ utylitarng. Trafnie zarysowane zostaty dalsze kierunki badan nad

gamifikacjg w zarzadzaniu.

Uwagi o charakterze doskonalagcym

1. Tytuly niektérych podrozdziatéw sa zbyt szerokie, mato precyzyjne (np. 1.3. Postawy i
zachowania pracownikdw).

2. Autorce zdarza si¢, zwlaszcza we wstegpie, powolywaé na badania innych autoréw bez
podania zrodta.

3. Niektore tresci s3 w mojej ocenie zbedne, np. analiza klasycznych koncepcji motywowania
(s. 61 i kolejne).

4. Nalezy zadba¢ o wiekszg precyzj¢ w formutowaniu celéw badan. Celem badan naukowych
nie moze by¢ ,,opisanie” (np. s. 109), poniewaz opis nie jest celem samym w sobie. Celem

moze by¢ diagnoza lub identyfikacja i ocena jakiego$ stanu, zjawiska lub procesu.

Charakterystyka wykorzystanych zrodet

Bibliografia zawarta w recenzowanej pracy obejmuje 268 publikacji, z czego znaczna cze$¢ to
publikacje anglojezyczne. Liczne Zrédfa to netografia, ktéra moim zdaniem powinna by¢ wyodrebniona
w oddzielnym wykazie. Niektdére Zzrédta, zwtaszcza z lat 90. XX wieku czesto przywotywane w tej pracy
nie maja juz waloru aktualnosci. W dyscyplinie tak dynamicznej, jak nauki o zarzadzaniu i jakosci nalezy
siegac do jak najnowszej literatury przedmiotu.

Doktorantka potwierdzita umiejetnosé pozyskiwania informaciji i analizy danych pochodzgcych z

réznorodnych zrédet, ktérych zaawansowanie jest adekwatne do 8 poziomu PRK.

Aspekty formalne, jezykowe i edycyjne

Praca jest napisana poprawng polszczyzna, cho¢ zdarzajq sie w niej drobne btedy interpunkcyjne,
stylistyczne oraz w pisowni tytutdéw czasopism. Praca jest staranna pod wzgledem edytorskim.
Pozytywnym elementem rozprawy sg liczne materiaty graficzne (rysunki, wykresy, tabele). Majg one

walory porzgdkujgce i syntetyzujgce prezentowane tresci.

Problemy do podjecia w trakcie obrony pracy
1. Prosze, by w trakcie obrony Doktorantka przedstawita swojg opini¢ na temat etycznego
kontekstu stosowania gamifikacji w zarzadzaniu kapitalem ludzkim.
2. Cuzy, a jesli tak, w jaki sposob wiek pracownikow wpltywa na mozliwos¢ wykorzystania

gamifikacji jako narzg¢dzia zarzadzania kapitatem ludzkim?



Whiosek koricowy

Tematyka recenzowanej rozprawy doktorskiej zostata wybrana trafnie i miesci si¢ w dyscyplinie
nauki o zarzadzaniu i jakosci. Praca doktorska zawiera treéci nowe, empirycznie weryfikowalne,
stanowi oryginalne rozwigzanie problemu naukowego. Podjeta problematyka ma charakter naukowy.
Autorka potwierdzita swoja wiedze teoretyczng w dyscyplinie nauki o zarzadzaniu i jakosci, a takze
udowodnita umiejetnoéé prowadzenia pracy badawczej. Dysertacja Metodyka wrazania gamifikacji w
organizacji jako narzedzie rozwoju kapitatu ludzkiego spetnia warunki stawiane rozprawom doktorskim
w ustawie Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia 20 lipca 2018 roku, dlatego wnioskuje o

dopuszczenie pracy do publicznej obrony na uniwersytecie Ekonomicznym w Krakowie.
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