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Grywalizacja, definiowana zazwyczaj jako wykorzystywanie mechanizméw gier do
uzyskania zaangazowania ludzi w dzialania majace sens biznesowy, jest jednym z naj-
goretszych tematéw zarzadzania ostatnich lat zaréwno wsréd menedzerow-prakty-
kow, jak i teoretykow. Oznacza to nie tylko dyskusje teoretyczne, ale tez otwarcie
interesujacego pola badan naukowych w dziedzinie, z ktora wspolczesne organiza-
cje wiaza ogromne oczekiwania. Krytycy grywalizacji wskazuja, ze jej definiowanie
poprzez wskazanie na uzycie mechanizmoéw gier w celach biznesowych pozostawia
niejasnos$¢ co do skali tego uzycia oraz konsekwencji wykorzystania tych, a nie in-
nych mechanizméw. Cho¢ sa wyrazne réznice pomiedzy grami a zgrywalizowanym
dzialaniem, to dyskusje wokdé! minimalnej charakterystyki dzialania, aby uznac je za
zgrywalizowane, trwaja.

Dyskusja definicyjna ma swoje odbicie w dyskusji woké!t terminologii. Angielski
termin gamification (i czynnosciowe — gamify) maja w obecnej polskiej literaturze dwa
przektady — kalke jezykows ,,gamifikacja” (kojarzaca si¢ nieadekwatnie z gazyfika-
cja) 1 pochodzacy od P. Tkaczyka termin ,,grywalizacja” — bywa on jednak krytyko-
wany za nadmierne podkreslanie rywalizacji, jako jadra grywalizacji. Stad niektorzy
autorzy w numerze, podkreslajac w prywatnej komunikacji z redaktorem ten aspekt,
w celu wyraznej eliminacji skojarzenia z rywalizacja jako mylacego uzywaja terminu
»gamifikacja” — ich prawo.

W sklad zeszytu weszly cztery artykuly prezentujace dyskusje naukowa, kilka
analiz konkretnych rozwigzan praktycznych oraz dwa raporty z badan empirycz-
nych. Zeszyt otwiera artykul przegladowy ,,Grywalizacja w zarzadzaniu ludzmi”,
dyskutujacy potencjalne obszary zastosowania grywalizacji w HR, a wigc szeroko
rozumiang rekrutacje, szkolenia i budowanie zaangazowania pracownikéw, oraz
wprowadzajacy Czytelnika w problematyke grywalizacji.
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Nastepny artykul, A. Balcerak ,,Gry i »gry« w zarzadzaniu zasobami ludzkimi”,
prezentuje stanowisko wspolnoty badaczy zajmujacej si¢ od lat grami i symulacja-
mi w zarzadzaniu. Cho¢ wi¢c dob6r argumentdw oraz ich estetyczno-dyskursywne
ujecie sq dzielem autorskim, to krytyczne stanowisko wobec grywalizacji jest po-
wszechnie podzielane przez krag badaczy skoncentrowanych na specyfice gier me-
nedzerskich. Ta sama autorka w tekscie ,,Grywalizacja jako przyktad mody w zarza-
dzaniu” pokusita si¢ o analiz¢ grywalizacji z perspektywy teorii méd menedzerskich,
pokazujac, jakie konsekwencje dla zastosowania grywalizacji w ZZL moga wynikac
z niepoglebionego podejscia do korzystania z takich rozwigzan oraz jak mozna im
zapobiegac.

Natomiast artykutl ]. Struzyny i K. Kani, ,,Szes¢ krokéw wprowadzania gamifi-
kacji do praktyk ZZ1” prezentuje odmienny nurt myslenia — poszukuje si¢ w nim
sposobow, ktore pozwola z sukcesem wdrozy¢ projekt grywalizacyjny, oraz stawia
pytania o zakres mozliwej grywalizacji. W tym sensie dostarcza praktykom ciekawy
zestaw probleméw do rozwazenia przy wdrozeniu programu grywalizacji, a teore-
tykom — punktéw do namystu nad potencjalem, jaki tkwi w tym narzedziu zarza-
dzania.

Taki stosunek do grywalizacji — jako do natzedzia, a nie problemu zarzadzania
— cechuje teksty opisujace konkretne rozwiazania praktyczne, zrealizowane w pol-
skich organizacjach (ale nie tylko — patrz tekst M. Hergera). Uporzadkowane zostaly
one w kolejnosci wynikajacej z naturalnej sekwencji przej$cia pracownika przez or-
ganizacje, a wigc od rekrutacii, przez szkolenie i realizacj¢ konkretnych zadan.

K. Hejduk prezentuje wybrane doswiadczenia dotyczace zastosowania gier
w e-learningu, a dokladniej — w Akademii PARP. Szkolenia e-learningowe s3 ob-
szarem doskonalenia pracownikow, ktéry chyba najsilniej mierzy si¢ ze spadkiem
motywacji do pracy szkoleniowej. Noza bene, w dziedzinie szkolen polskie firmy sto-
sunkowo wezesnie zaczely korzystac z technik grywalizacyjnych, nie wiedzac nawet,
ze tak beda kiedys nazywane. Prezentowane studium ujmuje problem wykorzystania
grywalizacji odmiennie — pokazane sg dane dotyczace konsekwencji stosowania gry
w ramach MOOC. Podany przyklad stanowi jednoczesnie argument za niezalezno-
$cig grywalizacji (jako narzedzia motywujacego) od struktur zarzadzania stosowa-
nych w konkretnym przedsigbiorstwie.

Z kolei tekst D. Racza i M. Wardaszki ,,Zastosowanie elementéw grywalizacji
$rodowiska pracy w spotce ITM” jest opisem klasycznego projektu grywalizacyj-
nego, majacego na celu zwickszenie efektywnosci pracy dzigki dodatkowym me-
chanizmom motywacyjnym. Przypadek opisany przez J. Cyrana i M. Wardaszke
»Poprawa efektywnosci magazynu dzigki wdrozeniu zgrywalizowanego systemu
prezentacji danych dcView” pokazuje, jak zastosowanie wizualizacji i udostgpnienie
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pracownikom wykonawczym danych zarzadczych spowodowaly skokowy wzrost
wydajnosci i poprawe jakosci pracy. Analiza M. Jakubowskiego i M. Wardaszki
,» Team Building Platfom — budowa zgrywalizowanej platformy do wspierania in-
nowacyjnosci pracownikéw” przedstawia sposob zastosowania mechanizmoéw gier
w obszarach zarzadzania, ktére sa kluczowe dla przyszlego sukcesu przedsigbior-
stwa, a bywaja zaniedbywane w polskich organizacjach. Zarzadzanie wiedza i moty-
wowanie do innowacji sq jednymi z wyzwan zarzadzania XXI wieku, a zastosowanie
w tym zakresie grywalizacji jest nieoczywiste 1 krytykowane w literaturze (Spencer,
2013, s. 59—60). Tym cenniejsze sa doswiadczenia z opisywanego wdrozenia, a takze
jego dalsze losy, gdyz dostarcza doswiadczen pozwalajacych ostrozniej formutowac
argumenty, ze grywalizacja dotyczy¢ moze jedynie dziatan nieciekawych ze swej na-
tury i intelektualnie niezbyt wyzywajacych.

Na tle polskich analiz przypadkéw warto zapoznac si¢ z krotka charakterystyka
szeregu przykladow rozwigzan stosowanych poza Polska. Opracowanie M. Herge-
ra, autora pierwszej ksiazki o grywalizacji w HR, uzupelnia polskie doswiadczenia
pod tym wzgledem, dostarczajac szerokiej panoramy rozwiazan bazujacych na gry-
walizacji.

Dzial ,, Komunikaty z badat” otwiera raport M. Wardaszki ,,Zastosowanie struk-
tury dwupoziomowej gry do zwigkszania efektywnosci szkolenia”, ktory pokazuje,
ze grywalizacja zaczyna splaca¢ dlugi, jakie zaciagnela u swojej starszej siostry — gry
kierowniczej — w jej dydaktycznym uzyciu. Zastosowanie dodatkowej gry w grze
kierowniczej oraz polaczonego z nig systemu punktacii, mobilizacji i utozsamienia
si¢ graczy z jej celami pozwolilo ograniczy¢ wystgpowanie 1 wplyw efektu gapowi-
cza oraz podniosto rezultaty nauczania realizowanej gry kierowniczej. Odmienny
charakter ma komunikat z badania literaturowego, autorstwa M. Pankiewicza. Jego
analizy stanowia wazne uzupelnienie argumentacji A. Balcerak, dotyczacej grywali-
zacji jako mody menedzerskiej — cho¢ prezentuje on dane potwierdzajace wygasanie
trendu rosnacego zainteresowania grywalizacja jako taka, to jednoczesnie wskazuje
na rosnacy trend zainteresowania grywalizacjg jako narzedziem w obszarze zarza-
dzania ludZzmi. Jego tekst zawiera tez wazne uwagi praktyczne dla wdrazania projek-
tow grywalizacyjnych w zarzadzaniu motywacjg pracownikéw.

W dziale ,,Portfel metod i narzedzi” publikujemy artykut A. Bugalskiej ,, Wyko-
tzystywanie gier w procedurze sesji AC/DC — doswiadczenia wlasne”. Wykracza
on, co prawda, poza bezposrednig problematyke grywalizacji, ale porusza dotyczace
jej tematy dyskutowane w $wiatowej literaturze.

Mam nadzieje, ze lektura tekstow zawartych w numerze sprawi Pafistwu przy-
jemnos¢ oraz pozwoli na glebsza refleksje na temat granic mozliwosci motywowania
w zarzadzaniu ludZmi. Poniewaz grywalizacja wiaze si¢ bezposrednio z mozliwo-
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$ciami, jakie przyniosto zastosowanie technologii teleinformatycznych w zarzadza-
niu, oraz w celu zachecenia zainteresowanych do dalszych przygod z grywalizacjq
zamie$ciliSmy tez w numerze trzy recenzje ksiazek: M. Hergera ,,Gamification in
Human Resources”, dotyczacej grywalizacji w zarzadzaniu ludzmi, R. Paharii ,,Lo-
jalnos¢ 3.0. Jak zrewolucjonizowaé zaangazowanie klientow i pracownikow dzigki
big data i grywalizacji” (juz przettumaczonej i wydanej w Polsce) oraz trzeciej — wy-
kraczajacej znacznie poza temat grywalizacji, ale pokazujacej jej podstawy ideowe
1 technologiczne — . Kisielnickiego ,,Zarzadzanie i informatyka”. Recenzje uzupelnia
wybér literatury zwiazanej z tematem numeru oraz wiadomosci w dziale ,,Kronika.
Informacje”. Zeszyt, tradycyjnie, zamyka ,,Stownik poje¢ ZZL”, w ktoérym zamie-
$cilismy definicje pojeé wybranych sposrod stow kluczowych prezentowanych arty-
kutow. Mitej lektury.

prof- nadzw. dr hab. Jacek Woiniak

redafktor nankowy numern
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