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2.1. Wprowadzenie

W kazdej organizacji mozna wyrézni¢ zbiér podstawowych funkgji,
ktére sa niezbedne do osiagania jej celéw. Jedna z nich jest funkcja perso-
nalna, okre$lana tez jako zarzadzanie zasobami ludzkimi lub zarzadzanie
kapitatem ludzkim. Obejmuje ona catoksztatt spraw dotyczacych pracowni-
kéw, od ich pozyskiwania, poprzez motywowanie, ocenianie, rozwo6j zawo-
dowy, wynagradzanie, przemieszczenia wewnetrzne, az po derekrutacje.

Zdolno$¢ organizacji do efektywnej realizacji funkcji personalnej po-
zostaje pod silnym wplywem trendéw makroekonomicznych, z ktérych na
szczegblng uwage zastuguja obserwowane w ostatnich latach zmiany de-
mograficzne. Postepujacy proces starzenia sie ludnosci w potaczeniu z na-
silajgcymi sie procesami migracyjnymi powoduja kurczenie sie dostepnych
zasobow pracy. Juz dzi$ dla wielu pracodawcéw przyciggniecie utalento-
wanych jednostek stanowi coraz wieksze wyzwanie. Niebagatelne znacze-
nie majg réwniez zmiany generacyjne zwigzane z wchodzeniem na rynek
pracy przedstawicieli mtodego pokolenia posiadajacego odmienne oczeki-
waniach wobec pracodawcéw i pracy. Powyzsze uwarunkowania wymu-
szaja ewolucje podejscia do realizacji funkcji personalnej, co skutkuje
wzbogacaniem wachlarza narzedzi zarzadzania zasobami ludzkimi, tak aby
skutecznie przycigga¢ wartoSciowych kandydatéw oraz stymulowac ich
Zaangazowanie w prace.
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Era informacyjna wymaga cyfrowej transformacji rowniez w obsza-
rze funkcji personalnej, stad w ostatnim czasie mozna zaobserwowac
wzrost zainteresowania implementacja technik opartych na wykorzystaniu
technologii informatycznych w procesie zarzadzania zasobami ludzkimil.
Jedna z nich jest grywalizacja. Celem rozdziatu jest przedstawienie istoty tej
techniki jako innowacji w obszarze funkcji personalnej. Dla realizacji przyje-
tego celu wykorzystano metode krytycznej analizy literatury przedmiotu.

2.2. Istota grywalizacji

Grywalizacja to termin stosunkowo nowy w literaturze i praktyce.
Ogdlnie ujmujgc, oznacza implementowanie technik znanych z gier do ce-
16w innych niz rozrywka2. Polega ona na wykorzystaniu my$lenia charak-
terystycznego dla gier oraz mechanizmoéw gier, tj. rywalizacja, wspétpraca
czy szybkie informacje zwrotne do zaangazowania uzytkownikéw i roz-
wigzania réznorodnych probleméws3. W opinii R. Paharia grywalizacja to
wykorzystanie technik motywacji opartych na zbiorach danych*.

Wsrod polskich autoréw nie ma zgodnosci co do ttumaczenia i ro-
zZumienia tego terminu. Termin ,grywalizacja” jest w literaturze polskiej
uzywany najczesciejs i interpretowany jako implementacja struktury i me-
chaniki gier (punkty, odznaczenia, poziomy, wyzwania, nagrody) do $wiata
rzeczywistego w celu stymulowania zaangazowania uzytkownikéwsé oraz

1 Zob. E. Bombiak, Funkcja personalna w chmurze - korzysci i zagrozenia, ,Marketing i Ry-
nek” 2017, nr 4,s.12-19.

2 Zob. D. Michael, S. Chen, Serious games: Games that educate, train, and inform, Thomson
Course Technology, Boston 2005 oraz S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From Game
Design Elements to Gamefulness: Defining “Gamification”, [in:] Proceedings of the 15th Inter-
national Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments, A. Lug-
mayr, H. Franssila, C. Safran, I. Hommouda (eds.), ACM New York 2011, p. 9-15; 1. Koztow-
ska, Gamifikacja - specyfika wykorzystania narzedzia w Polsce, ,Studia Ekonomiczne. Zeszyty
Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach” 2016, nr 255, s. 37-45.

3 G. Zichermann, Ch. Cunningham, Grywalizacja. Mechanika gry na stronach www i w aplika-
cjach mobilnych, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2011, s. 9.

4 R. Paharia, Lojalnosé¢ 3.0, MT Biznes Ltd., Warszawa 2014, s. 31.

5 M. Ztotek, Grywalizacja - wykorzystanie mechanizmow z gier jako motywatora do zmiany
zachowania ludzi, Oficyna Wydawnicza AFM, Krakéw 2017, s. 21.

6 K. Wrona, Grywalizacja i gry oraz ich potencjat do wykorzystania w strategiach marketin-
gowych, ,Marketing i Rynek” 2013, nr 10, s. 25-31.
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zmiany ich zachowan’. Niektorzy polscy autorzy sa jednak zwolennikami
stosowania terminu ,gryfikacja”, twierdzac, Ze pojecie grywalizacja sugeru-
je dominujaca role rywalizacji w grach, gdy tymczasem stanowi ona tylko
jeden z wielu, nie zawsze wyKkorzystywanych, elementéws8. W literaturze
polskiej zamiennie stosowany jest tez termin playifikacja, ktéry podkresla
nie tylko aspekty rywalizacji i wspotpracy, ale tez potrzebe zaspokojenia
ciekawosci w celu poprawy doswiadczenia i zaangazowania uzytkownika®.
Gléwne elementy grywalizacji zilustrowano na rys. 1.

Rysunek 1. Elementy grywalizacji
Zrédto: U. Chrachol-Barczyk, Program lojalnosciowy. Od punktéw do grywalizacji, edu-Libri,
Krakéw-Legionowo 2018, s. 53

Kluczowym pojeciem zwigzanym z grywalizacja jest gra. Gra sta-
nowi symulacje Srodowiska ekonomiczno-spotecznego, w ktérym gracze
maja za zadanie podejmowanie decyzji. Decyzje juz podjete majg wptyw na

7 P. Tkaczyk, Grywalizacja, One Press/Helion, Gliwice 2012, s. 10.

8 S. Starzynski, Gryfikacja, modny trend uzywany przez marketeréw, Game Industry Trends
2012, s. 46. Zob. tez: 0. Lodyga, Gryfikacja w edukacji ekonomicznej, ,Magazyn Edukacji Elek-
tronicznej” 2013, nr 2 (6), s. 4-14.

9 K. Skok, Gamifikacja i edukacja - rola motywacji w procesie uczenia sie, [w:] Przysztos¢
edukacji - edukacja przysztosci, W. Welskop (red.), L6dz 2014, s. 247.
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zmiane warunkéw srodowiskowych i determinujg dalsze decyzje!0. W me-
chanice gier wyrdznia sie takie elementy, jak:

- punkty,

- odznaczenia,

- poziomy,

- wyzwania,

- nagrody!1.

Za przeniesienie gracza w inng rzeczywisto$¢ odpowiada ztozona
struktura narracyjna wspomagana przez atrybuty wirtualne i fizyczne.
Punkty przydzielane sg za pozadane aktywnosSci w grze i wskazuja na postep
w rozgrywce. Poziomy tworza strukture gry. S3 wyznacznikiem statusu gra-
cza, rozumianego jako wzgledne potozenie w odniesieniu do innych uczest-
nikéw gry. Motywujg gracza, zapewniajac mu poczucie zadowolenia towa-
rzyszace przy przechodzeniu na kolejny poziom. Status daje wtadze i autory-
tet wsrdéd graczy nastawionych na konkurencje. Odznaczenia (osiagniecia
i wyzwania) to sposob na informowanie o ukonczonych zadaniach i poste-
pach w odkrywaniu systemu gry. S3 mechanikg, ktéra pozwala pokazaé,
z jakimi wyzwaniami zmierzyt sie gracz i jakie osiagniecia staty sie jego
udziatem. Najwieksza satysfakcje czerpia oni ze $wiadomosci konkurencji
i mozliwos$ci chwalenia sie swymi osiggnieciami’2. Podstawowym zatoZeniem
tej techniki jest dawanie satysfakcji jej uczestnikom. Filarami silnego i dtugo-
trwatego zaangazowania uczestnikdw w projekty oparte na grywalizacji sg!3:

— rozrywka dostarczajgca uczucia przyjemnosci,
— zaspokojenie potrzeby nawigzywania i podtrzymywania kontaktow
z innymi ludzmi, poznawania nowych os6b, kooperacji i/lub rywali-
zacji;
— otrzymywanie szybkiej informacji zwrotnej na temat efektéw podje-
tych dziatan.
Dostepno$¢ szybkiej informacji zwrotnej to przewaga, ktora gry majg nad
prawdziwym Zyciem.

10 0. Lodyga, dz. cyt,, s. 5.

11 P, Tkaczyk, dz. cyt, s. 10-11.

12 K. Wrona, dz. cyt,, s. 25-31.

13 S. Starzynski, dz. cyt, s. 46. Zob. tez A. Widawska-Stanisz, Grywalizacja w zarzqdzaniu
zasobami ludzkimi ustugowych przedsiebiorstw sportowo-rekreacyjnych, ,Quality in Sport”
2017, nr1 (3),s. 16.
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Grywalizacja zmienia sposéb postrzegania pracy, nadajac jej charak-
ter zabawy, poprzez wykorzystanie zaczerpnietych z psychologii behawio-
ralnej mechanizméw angazowania graczy!4. Gry utozsamiane s3 przez wie-
le os6b z relaksacja, za$ specyfika zdobywania kolejnych poziomdéw po-
przez rozwigzanie napotykanych utrudnien budzi che¢ wspoétzawodnictwa
i bycia najlepszym. Techniki angazowania oparte na grywalizacji majg
szczeg6lnie duzy potencjat oddziatywania na mtode pokolenia pracowni-
koéw, ktore preferujag ambitne zadania i natychmiastowe wynikil5. Rosngca
liczba pracownikéw miodych wchodzacych na rynek pracy oraz coraz
wiekszy wyboér platform i produktéw gamifikacjil6 powoduja, Ze technika
ta powoli wkracza do praktyki personalnej polskich firm. W tabeli 1 przed-
stawiono wybrane przyklady jej implementacji.

Tabela 1. Przyktady realizowanych w Polsce projektéw opartych na grywalizacji
w obszarze funkcji personalnej

Obszar funkcji . ..
K Firma wdrazajaca Nazwa programu

personalnej
L’Oreal Reveal
Mariott Interational ,My Marriot Hotel”

Rekrutacja Siemens Plantville

Hays Poland Gamfirecruter
Kampania Piwowarska Gra o Bro
Towarzystwo Ubezpieczen Gothaer | Platforma spoteczno$ciowa Gothaer
PZU Inspiratorium Menedzer 2.0

Motywowanie ; i
Santander Consumer Bank SA Platforma motywacyjna Generacja S

Santander Consumer Team
Red Bull Akademia Aséw
Leroy Merlin Polska Drabina Rozwoju
Rozwoj, INTER CARS Autostrada Rozwoju

pracownikéw

Leroy Merlin Polska LM Game

Zré6dto: opracowanie whasne

14 A. Misztal, Grywalizacja w zarzgdzaniu zasobami ludzkimi w przedsiebiorstwie, ,Nauki
o Zarzadzaniu” 2015, nr 3 (24), s.97.

15 P. Kostro, Grywalizacja wkracza do polskich firm, Puls Biznesu, 2017, https://www.pb.pl/
gamifikacja-wkracza-do-polskich-firm-861010, data dostepu: 01.06.2018.

16 K. Kania, M. Smolarek, Analiza rozwoju ramifikacji biznesowej na przyktadzie przedsiewzie¢
realizowanych w Polsce, ,Business Informatics” 2017, nr 2 (44), s. 60-71.
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Analiza przedstawionych przyktadéw pozwala stwierdzi¢, ze gtéw-
nymi obszarami, w ktérych mozna zaobserwowac¢ wykorzystanie techniki
grywalizacji, sa rekrutacja, motywowanie i rozwéj kadry.

2.3. Grywalizacja w rekrutacji

Rekrutacja to jeden z kluczowych etapéw procesu kadrowego.
Polega ona pozyskiwaniu przez organizacje kandydatéw do pracy w liczbie
umozliwiajgcej ich racjonalng selekcjel?. Celem rekrutacji jest poinformo-
wanie potencjalnych pracownikow o mozliwo$ciach i warunkach zatrud-
nienia w danej organizacji oraz zachecenie do aplikowania.

W dobie rosngcej konkurencji o pracownikéw oraz pogtebiajacego
sie ich deficytu na rynku pracy przedsiebiorstwa szukaja nowych form
i narzedzi rekrutacji, aby pozyskaé¢ najbardziej wartosciowych specjali-
stow. Gtownym trendem obserwowanym w tym obszarze jest przeniesie-
nie procesu rekrutacji do Srodowiska wirtualnego. Zakres wykorzystania
Internetu w procesie rekrutacji nie tyko stale sie zwieksza, ale tez ewoluu-
je. Mozna w nim wyrdznic¢ cztery zasadnicze etapy!s:

— rekrutacja 1.0 - oparta na jednostronnej komunikacji miedzy kandy-
datem a przedsiebiorstwem. Zakres wykorzystania Internetu spro-
wadza sie do firmowych stron internetowych oraz publikowania
ogloszen na portalach pracy;

— rekrutacja 2.0 - przedsiebiorstwo $ledzi komunikacje wsréd kandy-
datéw, wykorzystujac media spotecznosciowe, fora internetowe
i blogi;

— rekrutacja 3.0 - oparta jest na wielostronnej komunikacji z kandyda-
tami;

— rekrutacja 4.0 - polega na zlecaniu zadan rekrutacyjnych na ze-
wnetrz, do szerokiej grupy ludzi, z wykorzystaniem serwiséw spo-
tecznos$ciowych i crowdsourcingu®®.

17 A K. Kozminski, W. Piotrowski, Zarzqdzanie. Teoria i praktyka, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 1995, s. 323.

18 Zob. ]. Wozniak, Crowdsourcing - IV etap rozwoju rekrutacji, ,Zarzadzanie Zasobami Ludz-
kimi” 2014, nr 1, s. 44 oraz D. Buchnowska, Ocena poziomu e-rekrutacji wsréd najwiekszych
firm w Polsce - projekt badania, ,Wspotczesna Gospodarka” 2015, nr 6 (4), s. 27.

19 Szerzej na ten temat w: E. Bombiak, W. Wereda, Contemporary trends in the area of
recruitment of employees as internal stakeholders of the organization, ,Zeszyty Naukowe
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Dla etapu rekrutacji 4.0 charakterystyczne jest wykorzystanie gry-
walizacji. Grywalizacja zastosowana w obszarze rekrutacji sprowadza sie
do odwzorowania specyfiki pracy w przedsiebiorstwie w formie gry kom-
puterowej w celu sprawdzenia kompetencji kandydata w $wiecie wirtual-
nym, zanim zacznie on pracowac na realnym stanowisku pracy?°. Gry re-
krutacyjne maja na celu weryfikacje okre$lonych umiejetnosci i predyspo-
zycji kandydatéw. Towarzyszaca grze satysfakcja z pokonywania wyzwan
ma stuzy¢ zwiekszeniu ich zaangazowania. Najlepsi gracze sg zapraszani
do dalszych etapéw rekrutacji. Zastosowanie grywalizacji w rekrutacji
przyczynia sie do?!:

— wzrostu zainteresowania dang ofertg wérdd kandydatéw;

— dotarcia do osob, ktére wczesniej nawet nie mys$laty o zmianie
dotychczasowej pracy;

— wzrostu zadowolenia kandydatéw (grywalizacja zmienia meczacy
i stresujacy proces ubiegania sie o prace w przyjemng i absorbujaca
zabawe);

— weryfikacji wiedzy i umiejetnos$ci kandydatow - gry rekrutacyjne
sg postrzegane jako skuteczne narzedzia weryfikacji takich
umiejetnosci jak: logiczne mysSlenie, kreatywno$¢ czy praca
zespotowa;

— wyro6znienia na tle innych pracodawcéw dzieki kreatywnemu
podejéciu do rekrutacji (zastosowanie grywalizacji na polskim
rynku wciaz jest rzadkoscia);

— budowania pozytywnego employer brandingu - firmy, ktére
angazuje sie w kreatywne metody rekrutacji, odbierane sg jako
innowacyjne i przyjazne pracownikom.

Firma Mariott Interational wykorzystata w procesie rekrutacji gre
o nazwie ,My Marriot Hotel”. Po osiggnieciu odpowiednio wysokiego po-
ziomu w zarzadzaniu wirtualnym hotelem i restauracja kandydaci mogli
wzig¢ udziat w finalnym etapie rekrutacji. Z kolei Siemens w procesie re-

Uniwersytetu Przyrodniczo-Humanistycznego w Siedlcach. Seria: Administracja i Zarzadza-
nie” 2017, nr 41 (114), s. 181-196.

20 J. Wozniak, Grywalizacja w zarzqdzaniu ludZmi, ,Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi” 2015,
nr2,s.27-28.

21 https://nofluffjobs.com/blog/grywalizacja-w-rekrutacji-programistow-dlaczego-warto-
ja-stosowac/, data dostepu: 23.07.2019.
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krutacji wykorzystat gre Plantville, w ktérej kandydaci wykonywali zada-
nia menadzera fabryki?2. Przyktadem zastosowania grywalizacji jest tez
wdrozona w firmie doradztwa personalnego Hays Poland aplikacja ,,Gamfi-
recruter”. Kandydaci wecielali sie w posta¢ osoby ratujacej ludzkos¢ przed
zagtada i realizowali rozne misje. Najlepsi mogli otrzyma¢ propozycje stazu
lub nawet pracy w firmie23. Grywalizacje w procesie rekrutacji wykorzysta-
fa takze firma L’'Oreal, oferujac gre ,Reveal”, ktdrej uczestnicy wzieli udziat
w kampanii wprowadzajacej nowy produkt na rynek?24,

Grywalizacja moze mie¢ tez zastosowanie w ostatniej fazie procesu
pozyskiwania pracownikdw, jaka jest ich wprowadzenie do organizacji,
okreSlane mianem onboardingu. Proces ten ma na celu zapoznanie pra-
cownika z organizacjg, jej kulturg, obowigzujacymi procedurami oraz wy-
znawanymi warto$ciami2s. Chodzi o to, aby w jak najkrétszym czasie uzy-
ska¢ optymalng efektywno$¢ nowo zatrudnionego pracownika oraz zmi-
nimalizowac ryzyko jego szybkiego odejscia.

Proces adaptacji powinien dostarczy¢ pracownikowi potrzebnej
wiedzy zar6wno na poziomie strategicznym (misja, wizja, cele, struktura
organizacyjna), proceduralnym (zasady komunikacji, obieg dokumentéw),
a takze osobistym (zakres obowigzkéw, mozliwosci rozwoju). Dodatkowo
powinien wptywa¢ na satysfakcje z pracy oraz pomoc rozwijaé¢ umiejetno-
Sci, jakie bedg od pracownikéw wymagane w przysztosci. Dziatania podej-
mowanie w ramach onboardingu mozna podzieli¢ nazé:

— dziatania o charakterze powitalnym i integrujacym,

— informowanie o charakterystyce organizacji/komorki/stanowiska
pracy,

— informowanie o roli organizacyjnej i szansach rozwojowych,

— dziatania o charakterze szkolgcym do pracy na danym stanowisku.

22 Kreatywna rekrutacja: tak to robig najlepsi!, https://europa.eu/youth/pl/article/
57/27734_p], data dostepu: 20.01.2017.

23 M. Mtynarczyk, Gamifikacja w zarzqdzaniu zasobami ludzkimi, [w:] Game Industry Trends
2013, NoNobos.pl, http://spoti.pl/dokument/10688/raport-game-industry-trends-2013,
data dostepu: 15.09.2016.

24 K. Domaradzki, ]J. Naduk, Gra o prace, http://Kkariera.forbes.pl/grywalizacja-gra-
o-prace,artykuly,176911,1,1.html, data dostepu: 20.02.2017.

25 M. Juchnowicz (red.), Narzedzia i praktyka zarzqdzania zasobami ludzkimi, Poltex, War-
szawa 2003, s. 93.

26 M. Syper-Jedrzejak, Dobre praktyki w zakresie adaptacji pracownikéw na przyktadzie wy-
branych firm regionu tédzkiego, ,Zarzadzanie i Finanse” 2013, nr 1, s. 498.
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Grywalizacja w onboardingu moze odnosic¢ sie do catego procesu
lub tylko do jego fragmentéw. Firma Deloitte w procesie adaptacji wyko-
rzystuje interaktywny film, w ktéorym pracownik-gracz podejmuje wybory
zZwigzane z wartoSciami firmy. Film przedstawia tez najwazniejszych me-
nageréw poszczeg6lnych oddziatéw firmy, angazujac ich w opowiadana
historie. Z kolei mechanizm grywalizacji stosowany w HCL Technologies
obejmuje zaréwno rekrutacje, jak i onboarding. Firma wprowadzila dzie-
sieciopoziomowg gre dla pracownikéw na trzydziesci dni przed rozpocze-
ciem pracy, ktéra pozwala graczom na poznanie kultury oraz wspotpra-
cownikéw. Rekruterzy na podstawie tej gry oceniajg zaangazowanie kan-
dydata i jego dopasowanie do filozofii i wymagan firmy?27.

Mechanizmy grywalizacji nie tylko w sposéb niestandardowy
wprowadzaja nowo zatrudniong osobe w role, jaka ma petni¢ w organiza-
cji, ale dodatkowo pozytywnie wplywaja na jej motywacje poprzez zawarte
w nich elementy gry lub zabawy. Dla pracownikdéw taka innowacyjno$¢ to
zaréwno element employer branding, jak tez wyznacznik kultury organiza-
cyjnej pracodawcy?8. Odpowiednio zaprojektowana grywalizacja moze
zatem istotnie wesprze¢ procesy rekrutacyjne i adaptacyjne. Jej zasadniczy
potencjat dotyczy jednak funkcji motywowania.

2.4. Grywalizacja jako element motywowania 3.0

Wspotczesny model motywowania okreslany jest mianem moty-
wowania 3.029. W odrdznieniu od motywowania 2.0, opartego na systemie
nagréd i kar, czyli motywacji zewnetrznej, motywowanie 3.0 bazuje na
rozbudzaniu motywacji wewnetrznej poprzez kreowanie nagréd odnosza-
cych sie do doznan duchowych30. Model ten opiera sie na budowaniu zaan-

27 http:/ /gerere.com/pl-article /przyklady-grywalizacji-w-onboardingu-pracownikow/, data
dostepu: 23.07.2019.

28 https://hrpolska.pl/hr/czytelnia/onboarding-czyli-nowy-pracownik-na-pok-adzie-firmy,
data dostepu: 23.07.2019.

29 E. Bombiak, Funkcja motywowania w stabilizacji sytuacji finansowej przedsiebiorstw, Wy-
dawnictwo UPH, Siedlce 2019, s. 54-55.

30 D.H. Pink, Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje, Studio EMKA, Warszawa 2011;
Motywacja 3.0, czyli jak skutecznie zmotywowac pracownika, https://kadry.infor.pl/
kadry/hrm/motywowanie/740102,Motywacja-30-czyli-jak-skutecznie-zmotywowac-
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gazowania pracownikéwsl. Jest to stan emocjonalnego i intelektualnego
oddania organizacji32.

Budowanie zaangazowania jest duzym wyzwaniem w obecnych
czasach tymczasowego zatrudnienia oraz zaniku lojalno$ci pracownika
wobec organizacji. Dodatkowe wyzwania motywacyjne stwarza budowa-
nie zaangazowania przedstawicieli mtodego pokolenia pracownikéw, dla
ktérych praca nie jest najwazniejsza warto$cig33. Ta grupa zawodowa po-
trzebuje ciagtej stymulacji, przezy¢ i doznan. Tych doznan musi dostarcza¢
im pracodawca. Podstawg budowania zaangazowania miodych pracowni-
kéw jest odczuwanie przyjemnosci z pracy34, co wymaga siegania po inno-
wacyjne rozwigzania motywacyjne. Jednym z nich jest grywalizacja. Umie-
jetne zastosowanie mechanizmoéw gier oraz ludzkiej sktonnosci do rywali-
zacji moze by¢ bowiem wydajnym narzedziem zwiekszania zaangazowania
i lojalnosci.

Gra ma charakter dynamiczny. Sktada sie z etap6éw, dziatan oraz
decyzji. Wystepuja w niej elementy racjonalne (jako efekt konkretnego
dziatania) oraz losowe. Istnieje kilka mozliwych scenariuszy rozwigzania
postawionego problemu. Wybranie okres$lonej strategii dzialania ma
wplyw na wynik osiggniety przez graczy. Relacje wystepujace miedzy gra-
czami moga mie¢ charakter wspétpracy lub rywalizacji. Wynik gry jest
nieprzewidywalny, a jej przebieg niepowtarzalny, inny od scenariuszy
dziatan zrealizowanych przez uczestnikow gry w czasie poprzednich roz-
grywek. W przypadku gier zespotowych gracze dziataja wspdlnie, z kie-
rownictwem oraz podziatem rél wsréd cztonkéw zespotu3s. Jawnie publi-

pracownika.html; https://www.pulshr.pl/zarzadzanie/kij-i-marchewka-odchodza-do-lamusa-
nadchodzi-motywacja-3-0,33406.html], data dostepu: 16.10.2018.

31 M. Morawski, J. Niemczyk, K. Perechuda, E. Staiiczyk-Hugiet (red.), Zarzqdzanie. Kanony
i trendy, Wydawnictwo C.H. Beck, Warszawa 2010, s. 181-182.

32 R. Mréwka, Pojecie zaangazowania pracownikéw we wspétczesnych naukach ekonomicz-
nych i praktyce gospodarczej, [w:] Nauki ekonomiczne w swietle nowych wyzwan gospodar-
czych, R. Bartkowiak, ]. Ostaszewski (red.), Oficyna Wydawnicza SGH, Warszawa 2010,
s.405-416.

33 A. Pstragowska, Motywowanie pokolenia X i Y jako wyzwanie dla wspétczesnych menedze-
réw, [w:] Funkcja motywowania w zarzqdzaniu wspétczesnymi organizacjami, ].S. Kardas,
E. Bombiak (red.), Wydawnictwo Uniwersytetu Przyrodniczo-Humanistycznego w Siedl-
cach, Siedlce 2014,s.29-31.

34 Ch. Espinoza, M. Ukleja, C. Rusch, Managing the Millennials, Wiley & Sons, Hoboken, New
Jersey 2010, p. 35-36.

35 0. Lodyga, dz. cyt, s. 4-14.
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kowane rankingi graczy mobilizuja do osiggania lepszych rezultatows3e.
Podniesienie motywacji nastepuje dzieki nagradzaniu za préby podjecia
trudnego zadania, ale tez proby wyjscia z porazki, gdyz docenia sie w ten
sposéb zdobywanie do§wiadczenia przez uczestnika oraz zacheca sie go do
podjecia kolejnej préby37.

Podstawowym zatozeniem techniki motywowania opartej na grywa-
lizacji jest dawanie satysfakcji jej uczestnikoms38. Bazuje ona na przyjemno-
$ci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych wyzwan, rywalizacji, wspétpracy,
przywodztwa3®. Fabuta gry pozwala zaangazowac ludzi przez motywatory
wewnetrzne i zewnetrzne. W duzym stopniu jest to zwigzane z systemem
dodatkowego nagradzania i checig osiggania jak najlepszych rezultatow
oraz wyroznienia sie na tle pozostatych uczestnikow#0. Charakterystyczne
elementy gry, zwiekszajace zaangazowanie i motywacje pracownikéw,
to*l:

— szybka informacja zwrotna - pozwalajgca na czeste uzyskiwanie
wartosciowych informacji o postepach w pracy;

— transparentno$¢ - mozliwo$¢ sprawdzenia, jak gracz radzi sobie na
tle innych pracownikéw (graczy);

— krétkoterminowe cele - co pozwala dostrzegac postepy;

— publiczne wskazniki umiejetnosci —- wspétzawodnictwo prowadzi
do zwiekszonego wysitku i lepszych efektdw;

— praca w zespole, ktdra pozwala na wymiane wiedzy i doswiadczenia,
dajac tym samym efekty synergii.

W grywalizacji uczestnicy gry sa motywowani do dziatan poprzez
roznego typu systemy nagradzajace, tj. zbieranie punktéw, odznak, prze-
chodzenie na kolejne poziomy zaawansowania itp.#2 Pracownik dzieki

36 K. Piotrkowski, M. Chmielewski, M. Ziotek, dz. cyt., s. 28-34.

37 A. Ktonczynski, Zalety i ograniczenia gamifikacji jako metody ksztatcenia w naukach huma-
nistycznych, ,Argumenta Historica. Czasopismo Naukowo-Dydaktyczne” 2016, nr 3, s. 60-69.
38 K. Piotrkowski, M. Chmielewski, M. Ziétek, Grywalizacja jako technika zarzqdzania zaso-
bami ludzkimi w firmie informatycznej, ,Przeglad Organizacji” 2015, nr 2, s. 28-34.

39 K. Wrona, dz. cyt,, s. 25-31.

40 A, Misztal, Grywalizacja w zarzqdzaniu zasobami ludzkimi w przedsiebiorstwie, ,Nauki
o Zarzadzaniu” 2015, nr 3 (24), s. 99.

411, Czerska, Grywalizacja miejsca pracy jako innowacyjne podejscie w motywowaniu persone-
lu, ,Marketing i Zarzadzanie” 2017, nr 1 (47), s. 255.

42 K. Piotrkowski, M. Chmielewski, M. Ziétek, dz. cyt., s. 28-34.
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przejrzystemu i atrakcyjnemu systemowi nagradzania bardziej niz dotych-
czas angazuje sie w wykonywang prace. Wykonywane zadania nie przy-
pominaja nudnych obowigzkéw. Pasjonujaca opowies¢ skojarzona z co-
dzienng pracg stanowi oderwanie od prozy zycia i ogranicza monotonno$¢
pracy43. Technika ta wptywa tez na poprawe wewnetrznej komunikacji,
a upublicznienie osiggnie¢ zaspokaja potrzebe szacunku i okre$la status
w grupie.

Nalezy podkresli¢, ze grywalizacja bazuje na koncepcji organizacji
uczacej sie. Kazdy pracownik uczestniczy w identyfikacji i rozwigzywaniu
probleméw firmy, a jednoczes$nie dazy do doskonalenia, poniewaz moze
czerpac z wiasnych doswiadczen (w tym btedow) w grze+4. Na tym polega
wyzszo$¢ grywalizacji nad innymi metodami oddzialywania na pracowni-
kéw - sprawia ona, Ze wykonywanie powierzonych zadan ma charakter
rozrywki, jednoczesnie umozliwia doskonalenie umiejetno$ci bez dodatko-
wych stymulatoréw z zewnatrz#>. Zdobywanie kolejnych pozioméw moze
by¢ zatem doskonalym systemem motywujacym do rozwoju.

2.5. Grywalizacja jako wsparcie rozwoju zawodowego pracownikow

Problem ciggtego rozwoju nabiera coraz wiekszego znaczenia w kon-
tekscie budowania spoteczenstwa opartego na wiedzy. Szczegdlnie wazne
wydaje sie poszukiwanie efektywnych sposobéw uczenia®. Coraz czesciej
podkresla sie konieczno$¢ odej$cia od tradycyjnych form szkoleniowych
opartych na klasycznych warsztatach, prezentacjach czy studiach przypad-
kéw. Rosnie zapotrzebowanie na metody niestandardowe i angazujgce,
umozliwiajgce uczestnikom nabywanie do$wiadczenia i przezywanie

43 W.T. Bielecki, Gamification - Learning by Doing and Fun?, ,EkoHOMiYHMI HOGeJiBCbKUH
BicHUK” 2014, nr 1, s. 35-40. Zob. tez: P. Tkaczyk, Grywalizacja, One Press/Helion, Gliwice
2012.

44 M. Czubak-Koch, Uczenie sie w kulturze miejsca pracy, Dolno$laska Szkota Wyzsza, Wro-
ctaw 2014, s. 39-42.

45 K. Michalska, Grywalizacja jako element zarzqdzania strategicznego potencjatem ludzkim,
»Zarzadzanie. Teoria i Praktyka” 2017, nr 19 (1), s. 59.

46 ], Cewinska, A. Krasnova, Grywalizacja w rozwoju i edukacji - szanse i zagrozenia, Prace
Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego we Wroctawiu nr 350/2014, s. 73-81.
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wilasnych emocji4’. Innowacyjna metoda rozwoju kompetencji pracowni-
kéw przez doswiadczenie, samodoskonalenie, wspotprace i rywalizacje jest
grywalizacja.

Grywalizacja to jeden z kluczowych trendéw e-learningowych?s.
Stanowi ona element edutainment, czyli uczenia sie poprzez zabawe*.
Z uwagi na fakt, iz jest ona nakierowana na nabywanie umiejetnosci prak-
tycznych oraz ksztattowanie postaw, moze stanowi¢ istotne uzupetnienie
tradycyjnych metod szkolenia50. Metody edukacji oparte na grywalizacji
moga by¢ szczegblnie atrakcyjne dla przedstawicieli pokolenia ,cyfrowego”,
ktére wychowato sie w $wiecie nowych technologii. Zgrywalizowane pro-
gramy rozwojowe stanowig skuteczng metode wspierajaca rozwdj kadr
z uwagi na fakt, iz51:

— czynig one proces nauki ciekawszym i przyjemniejszym,

— dajg mozliwo$¢ uczenia sie przez dziatanie,

— stwarzaja szanse uczenia sie na btedach,

— zapewniajg szybka informacje zwrotna,

— niwelujg stres, gdyz pozwalajg na pomyiki (w grze nie ma kar za
popetnianie btedéw), co ulatwia pokonanie barier zwigzanych

z obawa o porazke,

— ufatwiaja pokonywanie wtasnych ograniczen.

Reengeniering miejsc pracy z wykorzystaniem mechaniki gier po-
zwala na wzbogacenie i rozszerzenie jej zakresu, za$ wirtualne przemiesz-
czenia pracownikow uczestniczacych w grze to alternatywa dla tradycyjnej
realokacjis2.

Grywalizacja umozliwia zdobywanie wiedzy i umiejetnosci w do-
wolnym miejscu i czasie, zgodnie z rytmem ustalonym przez uczacego sie.
Pozwala tez na uruchomienie w procesie uczenia tych cech pracownikéw,

47 Raport 10 trendéw w rozwoju pracownikéw w roku 2014 wedtug House of Skills, 2014,
http://hrstandard.pl/2014/01/17 /raport-10-trendow-w-rozwoju-pracownikow-w-roku-
2014-wedlug-house-of-skills/#more-28918, data dostepu: 29.03.2014.

48 E. Kowalska, Gamifikacja w procesie adaptacji pracownika, ,Zeszyty Naukowe Politechniki
Czestochowskiej. Zarzadzanie” 2018, nr 31, s. 105-118.

49 A. Winnicka-Weis, Motywowanie do rozwoju z zastosowaniem grywalizacji, ,Zarzadzanie
Zasobami Ludzkimi” 2015, nr 3-4, s. 62.

50 I. Czerska, Grywalizacja miejsca pracy..., dz. cyt., s. 256.

51]. Cewinska, A. Krasnova, dz. cyt,, s. 73-81.

52 A. Winnicka-Weis, dz. cyt., s. 65-66.
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ktére nie miatyby szansy ujawni¢ sie w toku edukacji bazujacej na meto-
dach tradycyjnych53. Uczacy sie sg bardziej zaangazowani w doskonalenie
kompetencji, poniewaz majg mozliwo$¢ wygrywania i osiggania mistrzo-
stwas*. Z kolei obudowanie gamifikowanych kurséw elementami dodatko-
wymi, tj. tabele wynikéw, nagrody, sprawnosci i tytuly przyznawane
osobom, ktore ukonczyty kurs, sa kolejnymi czynnikami, ktére potrafig
podnie$¢ poziom jego realizacjiss. Udziat w grach wptywa takze na ksztat-
towanie postaw przedsiebiorczychsé. Uczenie sie poprzez dziatanie i roz-
wigzywanie problemoéw prowadzi do krytycznego mys$lenia i stymuluje
rozwo6j kompetencji spotecznych>7.

Mechanizmy grywalizacyjne oferuja nauke w ,przyjemniejszej for-
mule”, co utatwia przyswajanie wiedzy i umiejetnosci. Badania dowodza, iz
efektywnos$¢ przyswajania wiedzy za pomoca gier szkoleniowych jest od
kilku do kilkudziesieciu procent wyzsza niz tradycyjnych form, tj. wyktadu,
moderowanej dyskusji, studium przypadkuss. Umyst cztowieka lepiej przy-
swaja bowiem informacje i zadania opierajgce sie na mechanizmach inte-
raktywnej zabawy>°. Niewatpliwym atutem grywalizacji jest mozliwos¢
obnizenia kosztoéw szkolen poprzez eliminowanie wydatkéw zwigzanych
z zatrudnieniem szkoleniowcéw czy wynajmowaniem sal. Ograniczeniu
podlegaja tez koszty przestoju w pracy. Rowniez mozliwo$¢ modyfikacji
scenariusza gry sprzyja obnizeniu naktadéw finansowych.60

Mozna zatem stwierdzi¢, ze gamifikacja kurséw szkoleniowych nie-
sie za sobg szereg korzysci, ale tez posiada pewne wady, ktére nalezy mie¢

53 D. Smotucha, Gry i systemy grywalizacyjne jako nowoczesne narzedzia w edukacji uniwer-
syteckiej, ,Horyzonty Wychowania” 2016, nr 15 (34), s. 235.

5¢  G. Zichermann, Ch. Cunningham, Grywalizacja: mechanika gry na stronach WWW
i w aplikacjach mobilnych, Wyd. Helion, Gliwice 2012.

55 ]. Wozniak, Grywalizacja w zarzqdzaniu..., dz. cyt, s. 21.

56 M. Wawrzenczyk-Kulik, Symulacyjna gra decyzyjna jako narzedzie wspomagajqce naucza-
nie w ramach przedmiotu ,Podstawy przedsiebiorczosci”, ,Zeszyty Naukowe WSEI. Seria:
Ekonomia” 2013, nr 6 (1), s. 303-321.

57 I. Pulak, Nowe trendy w edukacji szkolnej w kontekscie rozwoju technologii i mediéw cyfro-
wych, ,Edukacja Elementarna w Teorii i Praktyce” 2015, nr 2 (36), s. 57-68.

58 M. Laczynski, Gry szkoleniowe w nauczaniu dorostych. Metoda i zastosowanie na przykta-
dzie gry komunikacyjno-decyzyjnej MaxCom, ,Homo Ludens” 2011, nr 1 (3), s. 76.

59 W.T. Bielecki, Gamification - Learning by Doing and Fun?, ,EkoHOMiYHMI HOGeJiBCbKUM
BicHuK” 2014, nr 1, s. 35-40.

60 E. Kowalska, Gamifikacja w procesie adaptacji pracownika, ,Zeszyty Naukowe Politechniki
Czestochowskiej. Zarzadzanie” 2018, nr 31, s. 105-118.
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na uwadze, wdrazajac te innowacyjng metode wspierania rozwoju kompe-

tencji pracownikéw (tab. 2).

Tabela 2. Zalety i wady wykorzystania grywalizacji w rozwoju zawodowym pracownikéw

Zalety

Wady

- technika ma charakter uniwersalny
i nie wymaga szczegdlnych predyspo-
zycji od uczestnikow (w zajeciach mo-
g3 uczestniczy¢ wszyscy)

- umozliwia ksztaltowanie umiejetnosci
miekkich, tj. komunikacji i pracy ze-
spotowej, gdyz wymaga wspotdziata-
nia uczestnikéw gry w celu osiagania

- wymaga duzego naktadu pracy zwia-
Zanego Z opracowaniem narracji, po-
szczegblnych pozioméw i zadan do
wykonania, jak réwniez z admini-
strowaniem kursu poprzez strone
internetowg

- proces przygotowania platformy do
grywalizacji jest czasochtonny i kosz-

tochtonny w momencie tworzenia
i eksploatacji

- istnieje ryzyko koncentracji uczestni-
kéw na rywalizacji zamiast na zdoby-
waniu wiedzy i umiejetnosci

kolejnych pozioméw

- udzial w grach daje poczucie zadowo-
lenia z uzyskiwanych etapowo celow
i eliminuje psychologiczne skutki po-
razki ze wzgledu na mozliwo$¢ po-
dejmowania kolejnych préb

- pomaga w stworzeniu sytemu oceny
wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
spotecznych na roznych poziomach

- ze wzgledu na stalg informacje zwrot-
na o postepach umozliwia biezace
monitorowanie procesu przyswajania
wiedzy i nabywania umiejetnosci

- utatwia precyzyjne okreslenie zaréw-
no celéw szczegétowych, jak i dtugo-
terminowych

Zr6dto: opracowanie wiasne na podstawie A. Ktonczyniski, Zalety i ograniczenia gamifikacji jako metody
ksztatcenia w naukach humanistycznych, ,,Argumenta Historica. Czasopismo Naukowo-Dydaktyczne”
2016, nr 3,s. 66-69

Jak podkresla R. Spencer, grywalizacja jest narzedziem o ograni-
czonym zastosowaniu, gdyz przy pomocy jej mechanizméw nie da sie po-
budza¢ zaangazowania do wszystkich zadan realizowanych w organiza-
cjisl. Z grywalizacjg wigze sie tez ryzyko wzmacniana mechanizmoéw rywa-
lizacji oraz uzaleznienia od gier. Ponadto nie wszyscy pracownicy musza
by¢ zainteresowani udziatem w zgrywalizowanych programach rozwoju.

61 R.W. Spencer, Work is not a game, “Research-Technology Management” 2013, No. 6, p. 59-
-60.
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2.6. Podsumowanie

W turbulentnym otoczeniu wspétczesnych organizacji konieczne
jest poszukiwanie nowych metod, ktére umozliwig coraz efektywniejsza
realizacje funkcji personalnej. Doskonalenie tej funkcji ma bowiem Klu-
czowe znaczenia z punktu widzenia budowania przewagi konkurencyjnej
organizacji w gospodarce opartej na kapitale intelektualnym. Innowacyjng
technika o znacznym potencjale mozliwym do wykorzystania w dziata-
niach personalnych jest grywalizacja. Moze on stanowi¢ skuteczny instru-
ment przyciggania kandydatéw na etapie rekrutacji, jak tez mobilizowania
juz zatrudnionych pracownikéw do wktadania wiekszych wysitkéw w pra-
ce i rozwoj zawodowy. Atrakcyjnos¢ tego narzedzia powoduje, ze obszar
zastosowan systemow grywalizacyjnych sukcesywnie sie poszerza. Coraz
czesciej wykorzystywane sg w budowaniu relacji z pracownikami, klien-
tami i partnerami biznesowymi.

Analiza dostepnych publikacji i opiséw wdrozenia praktyk opar-
tych na grywalizacji pozwala stwierdzi¢, Ze jest to innowacyjna i interesu-
jaca technika stanowigca wzbogacenie dotychczasowego wachlarza in-
strumentéw zarzadzania zasobami ludzkimi. Trudno jest jednak ostatecz-
nie oceni¢ jej uzyteczno$¢ ze wzgledu na stosunkowo niewielky liczbe
wdrozen. Stosowanie grywalizacji w kontekscie zarzadzania zasobami
ludzkimi w polskiej praktyce biznesowej jest ciaggle jeszcze we wczesnej
fazie rozwojué?, mimo ze coraz wiecej innowacyjnych przedsiebiorstw
wdraza jej elementy w obszarze funkcji personalnej. Zastosowanie mecha-
nizméw grywalizacji na wiekszg skale wymaga pogtebionych badan empi-
rycznych potwierdzajacych przewage tej techniki nad tradycyjnymi meto-
dami zarzadzania zasobami ludzkimi. Efekty tych badan mogg wptyna¢ na
dalsze losy i kierunki ewolucji grywalizacji, przesadzajac o tym, czy jej
wdrozenie stanowi¢ bedzie trwaly i poglebiajacy sie trend, czy tez okaze
sie tylko chwilowa moda. Jak dotad wykorzystanie grywalizacji w obszarze
HR wcigz ma charakter raczej eksperymentalny.

62 A. Winnicka-Wejs, M. Gabriel, Grywalizacja jako innowacyjna metoda stosowana
w praktyce organizacji, ,Studia Ekonomiczne” 2018, nr 362, s. 225.
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Gamification as an innovation in the area of HR function

Abstract: In the turbulent environment of modern organizations, it is neces-
sary to search for new methods that will enable more and more effective
implementation of the human resource management process. Improving
HRM is crucial from the point of view of building the competitive advantage
of an organization in an economy based on intellectual capital. Gamification
is an innovative technique with significant potential that can be used in the
area of HR. The purpose of the chapter is to present the essence of this tech-
nique as an innovation in the area of HR function.

Keywords: HR function, gamification, recruitment, motivating, professional
development
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