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W artykule podjeto stabo dotychczas zbadang problematyke postaw wobec oddziatywan
opartych na grywalizacji. Grupg badawcza stanowili pracujacy zawodowo przedstawiciele
pokolen X oraz Y. Uczestnicy badania udzielili odpowiedzi na pytania kwestionariuszowe
dotyczace ich stosunku do grywalizacji oraz zostali poproszeni o ocen¢ zastosowanych
W przesztosci dziatan opartych na zalozeniach grywalizacji, opisanych w formie studium
przypadku. Uzyskane rezultaty wykazaly, ze przedstawiciele pokolenia Y, szczegodlnie
miodsi pracownicy, wykazuja silniejsze przekonanie o skuteczno$ci grywalizacji. Analizo-
wanych grup pokoleniowych nie rdznicuje natomiast ich subiektywne nastawienie do gry-
walizacji. W artykule opisano znaczenie wynikow badan w poszerzaniu obecnego stanu
wiedzy o generacjach aktywnych zawodowo.

Stowa kluczowe: grywalizacja, motywacja, pokolenie X, pokolenie Y

1. WPROWADZENIE

Grywalizacja, ktora najczesciej jest definiowana jako zastosowanie elementéw
gier w sytuacjach i kontekstach, ktore nie sa grami (Deterding et al., 2011),
W ostatnim czasie zyskata na popularnosci. Gtéwnym celem wdrazania i stosowa-
nia grywalizacji w organizacjach jest zmotywowanie pracownikéw do okreslonych
dziatan (np. do rozwoju kompetencji) oraz podwyzszenie poziomu ich zaangazo-
wania. O rosnacej popularnosci dziatan opartych na zasadach grywalizacji $wiad-
czy takze zainteresowanie tym zjawiskiem wsrod naukowcow (Hamari, Koivisto,
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Sarsa, 2014). Grywalizacja moze by¢ wykorzystywana do réznych celow zaré6wno
w praktyce zarzadzania, jak i w innych obszarach (np. do stymulowania zachowan
prozdrowotnych). Za kazdym razem najwazniejszym zamystem jej towarzyszacym
jest skuteczne ukierunkowanie dziatan przez wptynigcie na procesy poznawcze
i emocjonalne jednostki (Dencheva, Prause, Prinz, 2011). Dokonane w pracy
(Hamari, Koivisto, Sarsa, 2014) podsumowanie wynikow badan dotyczacych zja-
wiska grywalizacji wskazuje na to, ze nierzadko jest ona skuteczna. Bardzo istotng
kwestig wskazang przez badaczy jest konieczno$¢ weryfikacji uwarunkowan sku-
tecznosci grywalizacji. Jednym z nich jest z pewno$cig charakterystyka osob, ktore
sg poddane takim oddziatywaniom. Zagadnienie to dotychczas nie zostato dosta-
tecznie zbadane. Autorzy artykulu maja na celu czg$ciowe wypetnienie tej luki
badawczej. Zostang w nim zaprezentowane wyniki badan empirycznych, ktore
maja stanowi¢ odpowiedz na pytanie o to, czy grywalizacja jest inaczej postrzega-
na przez przedstawicieli dwoch kohort aktywnych na rynku pracy — pokolenia X
oraz pokolenia Y. Jedng z przyczyn takiej roznicy moze by¢ fakt, ze warunki,
w jakich ludzie wzrastaja, oraz doswiadczenia wspdlne dla okreslonej generacji
decydujg o wyksztatceniu si¢ u jej przedstawicieli podobnych preferencji, sposo-
bow interpretacji rzeczywistosci, czy tez postaw wobec okreslonych jej elementow
(Mazurkiewicz, Moczulska, 2014).

W artykule zostanie omowione zjawisko grywalizacji, jej podstawowe rodzaje
oraz przyktadowe obszary, w ktorych jest stosowana. Nastepnie bedzie przedsta-
wiona charakterystyka przedstawicieli pokolen X i Y w kontekscie najwazniejszych
cech mogacych decydowa¢ o nastawieniu do oddziatywan opartych na grywalizacji.
W dalszej czgéci zostang zaprezentowane i przeanalizowane wyniki badan wia-
snych, ktérych celem bylo sprawdzenie réznic w nastawieniu do grywalizacji
przedstawicieli analizowanych kohort. Wyniki te majg istotne znaczenie teoretycz-
ne, gdyz rozszerzaja obecna wiedz¢ na temat grywalizacji oraz zarzadzania poko-
leniami. Wydaje si¢, ze ponadto moga postuzy¢ celom praktycznym przez wskazanie
mozliwych ograniczen oraz szans osobom chcgcym wprowadzi¢ w organizacjach
dziatania oparte na grywalizacji.

2. GRYWALIZACJA

Jak juz wspomniano, najcz¢éciej o grywalizacji mowi si¢ jako o wykorzystaniu
elementow wiasciwych grom w kontekscie innym niz gra (Deterding et al., 2011).
Istotnym aspektem gier, stanowiagcym o ich specyfice (a takze przyczyniajagcym si¢
do ich atrakcyjnosci), sa obowigzujace w nich zasady, ktore decyduja o mozliwych
dziataniach; wazne jest tez t0, Ze uzyskany rezultat jest policzalny i jednoczesnie
niepewny (Juul, 2002). Mozna stwierdzié, ze najwazniejszym czynnikiem decydu-
jacym o potencjalnej atrakcyjnosci gier jest zaangazowanie graczy, co ma zwiazek
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z ksztattowaniem si¢ w trakcie gry ich wlasnych doswiadczen. Badacze zjawiska
grywalizacji twierdzg nawet, ze gry sa wspoltworzone przez ich projektanta oraz
gracza bioragcego w nich udzial. Temu ostatniemu maja zapewni¢ trzymajace
w napigciu doswiadczenie, ktore jednoczesnie jest przyjemne i stanowi wyzwanie
(Huotari, Hamari, 2012).

Dziatania oparte na grywalizacji najczesciej polegaja na wzbogacaniu danego
serwisu, systemu przez powiazane z motywacjg afordancje. Termin ten ma swoje
korzenie w psychologii (cho¢ obecnie jest powszechnie uzywany takze w innych
dziedzinach, np. w modelach interakcji cztowiek—komputer) i jest rozumiany jako
mozliwo$¢ oddziatywania na dany element $rodowiska (np. Gibson, 1977; Vyas,
Chisalita, Dix, 2017). Zgodnie z podejsciem Hamariego, Koivisto i Sarsy (2014)
grywalizacja przez zastosowanie elementdow wywodzacych si¢ ze srodowiska gier
ma za zadanie wywotywac okres§lone stany psychologiczne u uzytkownika, a te
maja prowadzi¢ do wyboru przez niego danego zachowania. Ten prosty model
ukazuje istote grywalizacji. W dalszej czgsci artykutu jego elementy zostang opisa-
ne w sposob bardziej szczegbtowy. W tym miejscu warto dodaé, ze grywalizacja
oddziatuje na trzy fazy motywacji, czyli aktywizacje zachowan powigzang z wybo-
rem ich kierunku, przebieg dziatan powigzany m.in. z wielkoscig wysitku, jaki
jednostka jest gotowa w nie wlozy¢, a takze satysfakcj¢ z dzialania, zwigzang
Z uzyskanymi nagrodami.

Pierwszym elementem modelu funkcjonowania grywalizacji sa powigzane
z motywacjg afordancje, ktdre dotycza elementéw gier. Moga one by¢ zréznicowa-
ne; sg to np. zdobywane przez graczy punkty (np. Cheong, Cheong, Filippou,
2013), tabele wskazujace na miejsce poszczegdlnych graczy w rankingu (np.
Dominguez et al., 2013), odznaki i osiggnigcia (np. Hamari, 2013), poziomy, na
jakie moga awansowaé gracze w zwigzku ze swojg aktywnoscig (np. Hamari,
Koivisto, 2013), informacje o dokonywanym postepie czy uzyskiwane informacje
zwrotne (np. Li, Grossman, Fitzmaurice, 2012) oraz okreslone cele (np. Landers,
Bauer, Callan, 2017). Drugim elementem modelu sa stany psychologiczne, takie
jak zaangazowanie, motywacja czy uczucie przyjemnosci. To one maja decydowac
o wyborze okreslonych dziatan, czyli o skutkach behawioralnych zastosowania
grywalizacji. Skutki te mogg sprowadzaé si¢ np. do podjecia decyzji o zaangazo-
waniu w dziatania okreslonego rodzaju (np. wzigcie udziatu w szkoleniu online),
do zwigkszenia zaangazowania przez zintensyfikowanie liczby witasnych dziatan
lub poprawe ich jako$ci (np. przy tworzeniu bazy wiedzy i bazy rozwigzan pro-
bleméw napotykanych wewnatrz organizacji), czy tez do konczenia wykonywa-
nych zadan dzigki pracy w wigkszym skupieniu i eliminacji zaktocen (np. przy
kompletowaniu i ocenie jakosci analizowanej dokumentaciji).

Obszary, w jakich grywalizacja moze by¢ stosowana, sg réznorodne. W organi-
zacjach najcze$ciej s to: dziatania zwigzane z uczeniem si¢ i dzieleniem wiedza,
wewnatrzorganizacyjny networking, zadania wykonywane przez pracownikow
w ramach ich obowigzkéw, zbieranie niezbednych informacji i tworzenie innowa-
cyjnych pomystow (Robson et al., 2015). Dokonane w pracy (Hamari, Koivisto,
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Sarsa, 2014) podsumowanie rezultatow oddzialywan opartych na grywalizacji
wskazuje na to, ze s3 one w wigkszo$ci przypadkdw pozytywne (niezaleznie od
tego, czy dokonuje si¢ ich pomiaru z uzyciem metod ilosciowych czy jakoscio-
wych). Badacze zjawiska grywalizacji wskazuja na mechanizmy jej potencjalnej
skutecznosci w ksztaltowaniu zachowan ludzi, odwotujac si¢ do uznanych teorii
motywacji (Hamari, 2017). Jedna z nich jest teoria wyznaczania celow, w mysl
ktorej cele precyzyjne i stanowigce wyzwanie prowadza do wykonania zadan na
Wyzszym poziomie niz cele ogdlne i fatwe, lub tez zupetny ich brak (Locke et al.,
1981). Sprecyzowane cele sa jednym z nieodtgcznych aspektow gier jako takich —
stanowig ich element, czesto reprezentowany Np. w postaci punktow, czy tez miej-
sca w klasyfikacji graczy (Deterding, 2012). Istotnym elementem, takze opisanym
w teorii wyznaczania celow i mogacym decydowaé o skuteczno$ci oddziatywan
opartych na grywalizacji, jest czesto udzielana informacja zwrotna dotyczaca osia-
ganych wynikow.

Kolejnym teoretycznym wyjasnieniem potencjalnej skutecznosci grywalizacji
sg przewidywania teorii porownan spotecznych, ktora zaktada, ze ludzie, poréwnu-
jac si¢ z innymi, moga zaspokajac istotne potrzeby (Wojciszke, 2009), w tym po-
trzebe zdobycia i utrzymania wysokiej samooceny oraz potrzeb¢ samopoznania.
Elementem oddziatywan zwigzanych z grywalizacja sa rankingi, ktoére pozwalaja
uczestnikom zobaczy¢ wtasny poziom wykonania zadania na tle rezultatow innych
uczestnikow, bez czego trafna ocena wilasnych mozliwo$ci jest bardzo trudna
(Kruge, Dunning, 1999). Z rankingami powigzane jest takze zjawisko kierowania
si¢ spolecznym dowodem stusznosci. Ludzie s3 motywowani do tego, aby wyko-
nywac¢ dzialania, w jakie angazujg si¢ inni, gdyz dzieki temu tworzy si¢ ich poczu-
cie przynaleznosci do grupy i (lub) przekonanie o tym, ze robig to, co jest stuszne
(Cialdini, 2016). Dysponujemy zatem obecnie wiedzg o tym, ze grywalizacja moze
by¢ skuteczna. Jednoczesnie istotna wydaje si¢ konieczno$¢ sprawdzenia, jakie sg
ograniczenia oraz istotne moderatory tej zaleznosci (Hamari, 2017). Jednym z nich
moze by¢ przynaleznos¢ pokoleniowa badanych osob, ktoéra moze si¢ wigzac
z okreslonym nastawieniem do grywalizacji.

3. POKOLENIE X | POKOLENIE Y

W artykule przyj¢to podziat na grupy pokoleniowe zaproponowany przez Har-
dey, w mysl ktorego jako nalezace do pokolenia X sa okreslane osoby urodzone
w latach 1964-1979, a do pokolenia Y — urodzone pomiedzy rokiem 1980 a 1994
(Hardey, 2011). Podziat ten wydaje si¢ dobrze dopasowany do polskich warunkow.
Przedstawiciele pokolenia X wchodzili w dorostos¢ w latach 80. oraz 90. XX w.
Byla to zatem pierwsza generacja, ktora przez caty lub niemal caly okres swojej
dorostosci funkcjonowata w gospodarce juz po zmianach ustrojowych. Nierzadko
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doswiadczali oni skutkéw zaburzonej relacji miedzy zyciem prywatnym a zawo-
dowym (takze jako dorastajace dzieci, ktorych rodzice starali si¢ poradzi¢ sobie
Z trudnym pod wieloma wzgledami okresem transformacji ustrojowej i poczatkow
gospodarki rynkowej) (Szymaniak, 2018). W kontekscie pracy zawodowej pokole-
nie X jest przez badaczy opisywane jako grupa produktywnych i cenionych pra-
cownikow, ktorzy sg elastyczni i potrafia dopasowac si¢ do srodowiska, a takze
wspotpracowac z innymi. Jednocze$nie podkresla si¢ ich lojalno§¢ wobec praco-
dawcy oraz przywigzanie do idei cigzkiej pracy, ktore przektada si¢ na podejscie
do obowiazkow i styl ich wykonywania (Woszczyk, Gawron, 2014).

Urodzone w latach 80. i w pierwszej potowie lat 90. XX w. pokolenie Y ma
z kolei charakteryzowac si¢ stabszym przywigzaniem do jednego pracodawcy.
W literaturze wskazuje si¢, ze istotne dla niego sg raczej (zard6wno w kontekscie
zycia prywatnego, jak i zawodowego) liczne mozliwo$ci wyboru oraz elastycznego
dostosowania si¢ do sytuacji (Fazlagi¢, 2008). W pracy zawodowej zatem raczej
nie wiazg si¢ z jednym pracodawca na bardzo dtugi czas. Istnieje kilka przestanek
wskazujacych na to, ze przedstawiciele tego pokolenia mogg mie¢ inne nastawienie
do wykorzystywania w miejscu pracy oddziatywan opartych na grywalizacji. Prze-
de wszystkim osoby z pokolenia Y sg w znaczgco wyzszym stopniu obyte z grami
jako takimi, a w szczego6lno$ci z grami w przestrzeni wirtualnej, ktorych mechani-
zmy sa wykorzystywane w grywalizacji (Fazlagi¢, Szulczewska-Remi, Dybioch,
2019). Dodatkowo bardziej istotna niz dla 0sob z poprzednich pokolen ma by¢ dla
nich natychmiastowa informacja zwrotna (Tokar, 2017) oraz bezposrednie powig-
zanie poziomu wykonania zadan z doswiadczonymi efektami (dotyczy to zarowno
nagrod materialnych, jak i niematerialnych) (Hysa, 2016). Pokolenie to okreslane
jest takze jako potrzebujace czestej stymulacji i réznorodnych oddziatywan w celu
utrzymania poziomu zaangazowania (Fazlagi¢, 2008). Wiasnie te trzy elementy,
wskazywane jako charakterystyczne dla pokolenia Y (do§wiadczenie z grami, po-
trzeba szybkiego otrzymania informacji o rezultatach podjetych dziatan oraz po-
trzeba stymulacji i r6znorodnosci), moglyby sugerowaé, ze jego przedstawicieli
bedzie charakteryzowa¢ wigksza akceptacja dla dziatan opartych na grywalizacji.
Jednak z praktyki menedzerskiej wynika, ze nierzadko osoby zatrudnione w przed-
sigbiorstwach od dtuzszego czasu (a czeSciej sg nimi przywigzani do pracodawcy
oraz starsi przedstawiciele pokolenia X) szybciej adaptuja si¢ do nawet znaczacych
zmian i wykazuja wysoki poziom akceptacji wobec nowatorskich zmian w sposo-
bach zarzadzania (np. Barton, Carey, Charan, 2018). Warto w zwiazku z tym zwe-
ryfikowaé, jak grywalizacja jest postrzegana przez przedstawicieli obu kohort.
Zagadnienie to jest dotychczas niewystarczajaco zbadane. Opisane w niniejszym
artykule badanie nalezy traktowac jako eksploracyjne i Stanowiace probe empi-
rycznej weryfikacji tego problemu, istotnego zar6wno z teoretycznego, jak i z prak-
tycznego punktu widzenia.
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4. METODYKA I WYNIKI BADAN WEASNYCH

4.1. Cel badania

Celem przeprowadzonych badan wtasnych byto znalezienie odpowiedzi na na-

stepujace pytania badawcze:

1. Czy przedstawiciele pokolen X i Y r6znig si¢ stopniem pozytywnego nastawie-
nia wobec grywalizacji?

2. Czy przedstawiciele tych kohort pokoleniowych rdznig si¢ przekonaniami doty-
czacymi skuteczno$ci stosowania grywalizacji w miejscu pracy?

3. Czy przedstawiciele tych kohort rdznig si¢ przekonaniami dotyczacymi tego,
czy skuteczno$¢ oddziatywan opartych na grywalizacji jest zalezna od wieku
pracownikow?

4.2. Uczestnicy badania

W badaniu wziety udziat 104 osoby, ktore zostaty dobrane metodg kuli $niego-
wej (Szreder, 2009). W zwiazku z tym, ze cele badania dotyczg porownan miedzy
przedstawicielami pokolen X oraz Y, jedynie odpowiedzi osob, ktore do nich si¢
zaliczaja, zostaly wziete pod uwage w dalszej analizie statystycznej. Kryterium
doboru do danej grupy byt rok urodzenia (migdzy 1965 a 1979 rokiem dla pokole-
nia X oraz miedzy 1980 a 1994 rokiem dla pokolenia Y). 100 os6b badanych spetnia-
to te kryteria (po 50 0séb z kazdej grupy pokoleniowej). Odpowiedzi czterech osob,
ktore nie spetniaty tego kryterium, nie zostaty wzigte pod uwage.

W celu zwigkszenia pewnos$ci co do trafnosci uzyskanych wynikow przed przy-
stapieniem do analizy szczeg6lowych odpowiedzi, ktore pozwolg odnies¢ si¢ bez-
posrednio do pytan badawczych, na wstgpnym etapie dokonano poréwnan plci i wy-
ksztatcenia uczestnikow badania. W przypadku zastosowanej metody rekrutacji ist-
niato bowiem ryzyko, ze ewentualne réznice migdzy uzyskanymi odpowiedziami
beda wynikaé nie tyle z kryterium istotnego dla autorow, ile wtasnie z niezamierzo-
nych roznic zwigzanych z innymi charakterystykami os6b w obu grupach. W tabeli 1
przedstawiono rozktad procentowy pitci i wyksztalcenia osob badanych.

Analizowane grupy badawcze byty bardzo podobne pod wzgledem rozktadu
tych zmiennych — analiza statystyczna wykonana z uzyciem testu niezaleznosci
dwoch zmiennych chi-kwadrat wykazata, ze grupy badawcze nie r6znig si¢ istotnie
ani pod wzgledem plci respondentéw: (1, N = 100) = 0,04, p = 0,84, ani pod
wzgledem wyksztalcenia: 42 (2, N = 100) = 0,39, p = 0,82. Mozna zatem przyjac,
ze roznice migdzy grupami w tym zakresie nie powinny rzutowa¢ na uzyskane
wyniki. Jednocze$nie sprawdzono, czy badane grupy roznig si¢ pod wzgledem
stopnia znajomosci zjawiska grywalizacji. Poniewaz jest ono dos¢ nowe, mozliwe,
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ze przedstawiciele jednego z analizowanych pokolen mieli z nim wigksza stycz-

no$¢ lub dysponuja bogatsza 0 nim wiedzg. W celu dokonania pomiaru stopnia

znajomosci zjawiska grywalizacji w kwestionariuszu badawczym umieszczono
nastepujace pytanie: ,,Czy spotkat(a) si¢ Pani/Pan wczesniej z pojeciem grywaliza-
cji, czyli zastosowaniem mechanizmow wiasciwych grom w motywowaniu ludzi

do okreslonych dziatan, np. ze zdobywaniem punktéw wymiennych na nagrody
badz ze sprawianiem, by praca nad okreslonymi zadaniami byla postrzegana

w pewnym stopniu jak gra?”.

Tabela 1. Procentowy rozktad pici oraz wyksztatcenia w grupach badawczych

. Grupa badawcza
Zmienna
przedstawiciele pokolenia X przedstawiciele pokolenia Y
pte¢
mezcezyzni 38 40
kobiety 62 60
wyksztatcenie
Wyzsze 80 80
srednie 18 16
zawodowe 2 4

Opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badan.

Osoby badane mogty udzieli¢ odpowiedzi ,,tak” lub ,,nie”. Procentowy rozktad
odpowiedzi przedstawiono w tabeli 2. Jak mozna zauwazyé, wyniki uzyskane
w obu grupach byty bardzo podobne, a ich analiza statystyczna z uzyciem testu nieza-
lezno$ci chi-kwadrat wykazata brak istotnych roznic miedzy grupami: z* (1, N =
=100) = 0,20, p = 0,66.

Tabela 2. Procentowy rozktad odpowiedzi na pytanie o wczesniejsze doswiadczenia
z grywalizacja w grupach badawczych

Grupa badawcza
Zmienna przedstawiciele przedstawiciele
pokolenia X pokolenia Y
Odpowiedzi ,,tak” (w procentach) 70 74
Odpowiedzi ,,nie” (w procentach) 30 26

Opracowanie wlasne na podstawie wynikow badan.

Dodatkowo osoby badane poproszono o odniesienie si¢ do dwoch pozycji
kwestionariusza dotyczacych znajomos$ci zjawiska grywalizacji. Badani udzielali
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odpowiedzi, korzystajac z pigciostopniowej skali Likerta: od 1 (catkowicie si¢ nie

zgadzam) do 5 (catkowicie si¢ zgadzam). Uzyto nastgpujacych pozycji kwestiona-

riusza.

— ,,Znam przyktady wykorzystania zjawiska grywalizacji w Polsce”.

— ,Znam przyktady wykorzystania zjawiska grywalizacji w polskich przedsie-
biorstwach”.

Zweryfikowano, czy dwie wskazane pozycje kwestionariusza mozna traktowac
jako skale mierzacg jedng zmienng, czyli znajomo$¢ zjawiska grywalizacji. W tym
celu obliczono wspolczynnik rzetelno$ci wewnetrznej Alfa Cronbacha. Poniewaz
jego wartos¢ okazata si¢ duza (0,85), dla kazdej z osob badanych obliczono jeden
wynik, stanowiacy miar¢ poziomu znajomosci zjawiska grywalizacji i bedacy
$rednig ocen odnoszacych sie do dwoch wskazanych powyzej pozycji kwestiona-
riusza. Nastgpnie porownano wyniki uzyskane w dwoch analizowanych grupach
badawczych. Uzyto testu t-Studenta dla grup niezaleznych. Uzyskany wynik wska-
zuje na brak istotnych statystycznie réznic migdzy analizowanymi grupami (t =
= -1,12, p = 0,27). Zaprezentowane wyniki swiadcza o tym, ze w obu grupach
znajomos$¢ i doswiadczenie powiazane z grywalizacja byly na podobnym poziomie.
Zaréwno w przypadku oséb z pokolenia Y (M = 2,79, SD = 1,43), jak i 0sob z po-
kolenia X (M = 2,49, SD = 1,25) byta to znajomos¢ $rednia ($rednia z udzielonych
odpowiedzi zblizona do s$rodka pigciostopniowej skali). Wynik ten jest istotny,
poniewaz na jego podstawie mozna odpowiedzi podane w tej czgs$ci kwestionariu-
sza uzna¢ za wlasciwe dla oséb, dla ktorych grywalizacja jest jeszcze czyms$ nie-
doktadnie znanym. Nalezy podkresli¢, ze podobna sytuacja wystepuje np. w przy-
padku pracownikéw organizacji chcacej rozpoczaé dziatania czy programy oparte
na grywalizacji. W zwigzku z tym, ze w dalszej czgsci kwestionariusza wyjasniono
istote grywalizacji oraz podano jej przyklad, badani mieli jednakze mozliwo$¢
swiadomej oceny tej metody.

4.3. Analiza wynikow badania

W celu zbadania przekonan badanych co do skutecznosci oddziatywan opartych
na grywalizacji zostali oni poproszeni o przeczytanie studium przypadku, w kto-
rym opisano wprowadzony przez firme¢ Deloitte sposdb motywowania menedzerow
do rozwijania kompetencji (Dubey, 2016). Oddzialywanie to obejmowato kilka
elementow powigzanych z grami: zdobywanie punktéw i osiagnie¢, wprowadzenie
misji i comiesigcznych celéw oraz tablic wynikéw. Na potrzeby badania nie ujaw-
niono nazwy przedsigbiorstwa, w ktorym pomyst zostal wprowadzony. Deloitte
jest duza, powszechnie znang organizacja, wigc istniata obawa, ze podanie jej na-
zwy mogtoby wptyna¢ na uzyskane wyniki, poniewaz badani zatozyliby, ze dziata-
nia tej firmy byly zapewne skuteczne. Informacja ta nie zostata ujawniona osobom
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wypetiajacym kwestionariusz, azeby umozliwi¢ im dokonanie wilasnej oceny. Po

zapoznaniu si¢ ze studium przypadku poproszono badanych o odniesienie si¢ do

stwierdzen dotyczacych ich przekonan na temat skutecznos$ci opisanych oddzialy-

wan opartych na grywalizacji oraz do tego, jak szeroko powinny one by¢ stosowa-

ne. Byly to nastgpujace stwierdzenia:

— ,Uwazam, ze wprowadzenie portalu oraz nagréd z duzym prawdopodobien-
stwem zmotywowato kadre do rozwoju kompetencji”.

— ,Uwazam, ze wprowadzenie portalu oraz nagréd z duzym prawdopodobien-
stwem zaangazowato wielu pracownikow”.

— ,,W mojej ocenie wprowadzenie portalu oraz nagroéd powinno stuzy¢ do pro-
mowania takze innych dziatan”.

— ,,Wedlug mnie wprowadzone zmiany (portal oraz nagrody) powinny na state
pozosta¢ w firmie”.

Badani odnosili si¢ do kazdego ze stwierdzen, korzystajac z pigciostopniowe;j
skali Likerta i zaznaczajac swoj wybor na skali od 1 (catkowicie si¢ nie zgadzam)
do 5 (catkowicie si¢ zgadzam). Zweryfikowano, czy wskazane pozycje kwestiona-
riusza mozna traktowac jako skale mierzacg jeden czynnik, czyli przekonanie
0 skuteczno$ci opisanych oddziatywan opartych na grywalizacji (skutecznos¢ jest
tutaj rozumiana jako wywotanie pozytywnego skutku, czy tez przynoszenie ocze-
kiwanych efektow, ktorymi w tym przypadku byly zwigkszone zaangazowane pra-
cownikow oraz ich rozwdj). Nastgpnie obliczono wspolczynnik rzetelnosci we-
wnetrznej Alfa Cronbacha. Poniewaz jego warto$¢ okazata si¢ duza (0,83), dla
kazdej z oso6b badanych obliczono jeden wynik bedacy miarg poziomu przekonan
0 skutecznos$ci grywalizacji. Byta to $rednia ocen odnoszacych si¢ do wskazanych
powyzej pozycji kwestionariusza. Nastepnie dokonano poréwnania wynikoéw Uzy-
skanych w dwoch analizowanych grupach badawczych. W tym celu wykorzystano
test t-Studenta dla grup niezaleznych. Analiza wykazata, ze osoby z pokolenia Y
cechowato silniejsze przekonanie o skutecznosci oddziatywan opartych na grywa-
lizacji (M = 3,66, SD = 0,80) niz osoby z pokolenia X (M = 3,30, SD =0,92); t =
=—-2,09, p <0,05. Wynik ten wydaje si¢ rzetelnym wskaznikiem, gdyz uzyskano
go, stosujac celowy zabieg, jakim bylo przedstawienie rzeczywistego studium
przypadku. Bylo to szczegodlnie istotne, poniewaz osoby badane deklarowaty prze-
cigtng poczatkowg wiedze o grywalizacji.

W kwestionariuszu badawczym umieszczono poza tym inng pozycj¢, ktora na
poziomie ogodlnych deklaracji mierzyta nasilenie przekonan o skutecznosci grywa-
lizacji. Tres$¢ tego stwierdzenia byta nastepujaca:

— ,,Moim zdaniem oddzialywania grywalizacji moga mie¢ duzy wptyw na zacho-
wanie ludzi”.

Ze wzgledu na naruszenie zatozenia o rownosci wariancji w obu analizowanych
grupach (jest to istotne zatozenie testu t-Studenta) zastosowano test U Manna-
-Whitneya w celu statystycznej weryfikacji istotnosci réznic mi¢dzy nimi. Test ten
stanowi nieparametryczny odpowiednik testu t-Studenta. Uzyskano wynik wskazu-
jacy na silniejsze przekonanie o skutecznosci grywalizacji w grupie przedstawicieli
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pokolenia Y (M = 4,14, SD = 0,78) w poréwnaniu z grupa przedstawicieli pokole-

nia X (M = 3,58, SD = 1,01); U = 864, p < 0,005. Wynik ten jest spojny z opinig

badanych o przedstawionym im studium przypadku i potwierdza, ze osoby z poko-
lenia Y deklaruja silniejsze przekonanie o skutecznos$ci grywalizacji.

W celu sprawdzenia, czy przedstawiciele obu kohort r6znig si¢ przekonaniami
dotyczacymi tego, czy skuteczno$¢ oddziatywan opartych na grywalizacji jest za-
lezna od wieku pracownikéw, porownano oceny odnoszace si¢ do nastepujacej
pozycji kwestionariusza, dotyczacej opisanego powyzej studium przypadku:

— ,,Uwazam, ze wprowadzenie portalu oraz nagrod moglo by¢ w wigkszym stop-
niu skuteczne w grupie pracownikow mtodszych”.

Uczestnicy badania ponownie udzielali odpowiedzi, postugujac si¢ pigciostop-
niowa skalg Likerta. Analizy statystycznej ro6znic migedzy ocenami uzyskanymi
w badanych grupach dokonano z uzyciem testu t-Studenta dla grup niezaleznych.
Wykazala ona, ze osoby z pokolenia Y w wigkszym stopniu zgadzaja si¢ z tym, ze
opisane dziatania oparte na grywalizacji mogly by¢ skuteczniejsze w przypadku
0os6b mtodszych (M = 4,10, SD = 0,86) niz osoby z pokolenia X (M =
= 3,26, SD = 1,10). Roznica ta byla istotna statystycznie (t = —4,24; p < 0,01). Uzy-
skany wynik mozna uzna¢ za interesujacy. Cho¢ w obu grupach $rednie wyniki
odnotowano powyzej $rodka skali pomiarowej (warto$¢ 3), to 0soby z mtodszego
pokolenia (Y) sa silniej przekonane, ze grywalizacja jest skuteczniejsza witasnie
w przypadku os6b mtodszych.

W ramach przeprowadzonego badania poszukiwano takze odpowiedzi na pyta-
nie o to, czy subiektywne nastawienie do grywalizacji mierzone na ogélnym po-
ziomie roznicuje przedstawicieli obu kohort. W tym celu poproszono badanych
0 odniesienie si¢ do nastepujacych stwierdzen:

— ,Mam pozytywne nastawienie do dziatan wykorzystujacych zjawisko grywali-
zacji w miejscu pracy, np. do systemu punktowego z nagrodami za wykonywa-
nie oczekiwanych dziatan”.

— ,,Uwazam, ze zjawisko grywalizacji, np. system zbierania punktow wymien-
nych na nagrody, powinien by¢ powszechnie wprowadzany w przedsigbior-
stwach”.

Ponownie obliczono wspotczynnik rzetelno$ci wewnetrznej Alfa Cronbacha.
Jego wartos$¢ byta duza (0,84), wigec dla kazdej z osob badanych obliczono jeden
wynik bedacy miarg pozytywnego nastawienia do zjawiska grywalizacji. Byla to
srednia ocen odnoszacych sie do dwoch powyzszych pozycji kwestionariusza. Test
t-Studenta dla grup niezaleznych wykazat brak istotnych statystycznie réznic mig-
dzy analizowanymi grupami; (t = -1,17, p = 0,24). Oznacza to, ze osoby z pokole-
niaY (M = 3,11, SD = 1,12) i pokolenia X (M = 2,84, SD = 1,18) cechowaty si¢
podobnym nastawieniem do grywalizacji. Warto zauwazy¢ jednoczesnie, ze $red-
nie wyniki uzyskane w obu grupach byly bliskie $rodka zastosowanej pigciostop-
niowej skali Likerta. Oznacza to, ze badani z obu grup cechowali si¢ do$¢ ambiwa-
lentnym podej$ciem do wykorzystywania grywalizacji w miejscu pracy.
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5. PODSUMOWANIE

W wyniku opisanego badania uzyskano wyniki, ktore rzucajg interesujace Swia-
tlo na wystepujace miedzy generacjami obecnymi na rynku pracy roéznice i podo-
bienstwa W podejsciu do oddziatywan opartych na grywalizacji. Byly one nastepu-
jace:

— Osoby z pokolenia Y wykazywaty silniejsze przekonanie o skutecznos$ci dziatan

opartych na grywalizacji niz osoby z pokolenia X.

— Osoby z pokolenia Y (w poréwnaniu z osobami z pokolenia X) byly silniej
przekonane o tym, ze dzialania oparte na grywalizacji sa skuteczne szczegodlnie

w przypadku pracownikéw mtodszych.

— Osoby z pokolen X oraz Y nie roznig si¢ pod wzglgdem nastawienia do wpro-
wadzania dziatan opartych na grywalizacji w organizacjach.

Uzyskane wyniki przyczyniaja si¢ do zmniejszenia wskazanej na poczatku arty-
kutu luki badawczej i jednocze$nie prowadza do wartosciowych wnioskow teore-
tycznych i praktycznych. W opisywanym badaniu uzyskano wyniki $wiadczace
0 tym, ze przedstawiciele pokolenia Y w wigkszym stopniu sg przekonani o sku-
teczno$ci oddziatywan opartych na grywalizacji. Wynik ten poszerza wiedze teore-
tyczng o roznicach pokoleniowych i zarzadzaniu réznorodnoscig, a jednoczesnie
ma praktyczne implikacje. Prowadzi bowiem do wniosku, ze aby skutecznie wprowa-
dzi¢ dziatania oparte na grywalizacji, warto rozwazy¢ korzystanie z przyktadow zna-
czacych dla przedstawicieli obu pokolen. Mozna np. w tym celu korzysta¢ z histo-
rii sukcesu czy studiow przypadkéw, w ktorych akcentuje si¢ pozytywny wptyw
oddziatywan opartych na mechanizmach wtasciwych grom na motywacje i satys-
fakcje ludzi w zréznicowanym wieku.

Kolejny istotny wniosek z przeprowadzonego badania powigzany jest z zaob-
serwowanym podobnym subiektywnym nastawieniem do zjawiska grywalizacji
u przedstawicieli analizowanych generacji. Mozna stwierdzi¢, ze kazda z dwodch
badanych grup pokoleniowych byta do niego nastawiona umiarkowanie pozytyw-
nie. Moze to oczywiscie wynika¢ z niewielkiego doswiadczenia badanych w tym
zakresie. Jednak moze tez by¢ powigzane ze spojrzeniem na to zjawisko jako na
co$, co W pewnym stopniu odbiera ludziom autonomig i kontrole nad ich dziata-
niem w miejscu pracy. W przypadku powigzania pozadanych zachowan z okreslo-
nymi nagrodami na zasadach wywodzgcych si¢ z mechanizméw gier owe zasady
(a nie autonomiczne decyzje) mogg by¢ postrzegane jako stanowigce glowne zro-
dlo wyboru dziatan. Takie wyjasnienie uzyskanego wyniku na razie nalezy uzna¢
za propozycje, ktora zdaniem autoréw artykutu moze stanowi¢ interesujacy punkt
wyijscia do dalszych badan.

Warto w tym miejscu podkresli¢, ze znajomos¢ zjawiska grywalizacji w obu
analizowanych grupach jest przecigtna. Mogtoby si¢ wydawac, ze osoby miodsze,
ktore sg czestszymi uzytkownikami gier, dysponuja wigksza wiedzg oraz doswiad-
czeniami zwigzanymi z grywalizacjg. Okazalo sie, ze tak nie jest. Wynik opisanego
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badania $wiadczy o tym, ze zjawisko grywalizacji nie jest postrzegane jednoznacz-
nie pozytywnie, a dziatania majace na celu jego zastosowanie w migjscu pracy po-
winny by¢ skrupulatnie zaplanowane. Wniosek ten mozna skierowa¢ do pracodaw-
cow i praktykoéw zarzadzania planujacych wprowadzenie oddziatywan opartych na
grywalizacji.

Opisane w artykule badanie ma takze swoje ograniczenia, takie jak np. niewiel-
ka liczebno$¢ grupy badawczej, ktéra sktania do ostroznosci przy generalizowaniu
wynikéw. Warto zaznaczy¢, ze badanie dotyczy postaw oraz opinii, ktore, cho¢
moga by¢ dobrym predyktorem rzeczywistych dziatan, sg deklaracjami. Kolejnym
krokiem powinno by¢ zweryfikowanie postaw i opinii pracownikéw juz po wdro-
zeniu oddziatywan opartych na grywalizacji. Autorzy artykutu chcg wskazac, ze
opisane ograniczenie pozwala wyznaczy¢ potencjalny kierunek dalszych badan.
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ATTITUDES OF THE REPRESENTATIVES OF THE GENERATIONS
X AND Y TOWARDS IMPLEMENTING GAMIFICATION-BASED ACTIVITIES
IN ORGANIZATIONS

Summary

In the article, the underexplored topic of the effectiveness of gamification-based activi-
ties on employees from generation X and generation Y is examined. The results of the em-
pirical study, which compared the attitude of representatives of these generations towards
the utilization of gamification in modern organizations, are presented. A questionnaire used
in the current research was supplemented with a case study describing a situation when
gamification was used in practice. The obtained results indicate that the generation Y repre-
sentatives were more firmly convinced that gamification can bring desired results and that
its effectiveness is greater in the case of younger employees. Representatives of the ana-
lyzed generational groups did not differ in terms of how positive their attitude towards
gamification was. The article adds to the current state of knowledge about generations ac-
tive on the labor market and modern motivating methods.
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