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Streszczenie: Nowe technologie umozliwity wykorzystanie mechanizmow gier nie do celéw zwigzanych
z zabawag, ale gtdéwnie by motywowaé pracownikéw do efektywniejszej pracy, wywotywaé u konsumen-
tow cheé wspottworzenia innowacyjnych produktéow itp. Gtdwnym celem poznawczym artykutu jest
identyfikacja grywalizacji jako interdyscyplinarnej metody wykorzystywanej w réznych obszarach nauk
spotecznych i biznesu. Przedmiotem oceny byty artykuty w periodykach naukowych publikowane w je-
zyku angielskim. Publikacje te pochodzity z baz: Scopus oraz Elsevier oraz Springer. We wskazanych
bazach poszukiwano artykutéw naukowych recenzowanych i publikowanych w latach 2016-2022.
W artykule okreslono istote grywalizacji zdefiniowang miedzy innymi przez Deterdinga, Hamari, Houta-
ri oraz Harmana jako koncepcje pragmatyczng zwigzang z oczekiwaniami biznesu. Przedstawiono wy-
brane obszary zastosowan grywalizacji w biznesie, zarzadzaniu i rachunkowosci. Wskazano na rosngcg
liczbe publikacji z zakresu nauk spotecznych, nauk medycznych, gtéwnie pielegniarstwa, oraz edukaciji.
Z badan wynika, ze zwieksza sie zainteresowanie naukowcdw i praktykow grywalizacjg (gamification).
W literaturze przedmiotu w przesztosci dominowaty publikacje z zakresu nauk komputerowych, a obec-
nie z nauk spotecznych, pedagogicznych oraz medycznych. W analizowanej literaturze brak byto badan
odnoszgcych sie do miedzynarodowego wymiaru grywalizacji, nie uwzglednia sie takze rdznic kulturo-
wych, traktujgc uczestnikdow grywalizacji jako obdarzonych tym samym zapleczem spotecznym i kultu-
rowym. Wskaza¢ mozna na rozwdj badan dotyczacych edukacji i ustug medycznych.

Stowa kluczowe: grywalizacja, motywacja zewnetrzna, model zarzadzania, technologie biznesu, kie-
runki badan naukowych, baza Scopus

1. Wstep

Gry sg wykorzystywane od stuleci jako narzedzie do wywotywania uczucia przyjemnosci, uczestniczenia
we wspolnej, zespotowej zabawie czy tez angazowania ludzi, aby wzmacniali wiezi spoteczne, realizujgc
rézne cele, gtdwnie socjalizacyjne i militarne. W przesztosci wykorzystywano gry strategiczne, aby ¢wi-
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czy¢ logike podejmowanych dziatan. Wspotczesnie gry, wsparte narzedziami matematycznymi, ewolu-
owaty w teorie gier (Myerson, 2013), stanowigcg miedzy innymi narzedzie do interpretacji ludzkich
zachowan, jak to ma miejsce w przypadku poszukiwania odpowiedzi o efektywnos$é zarzgdzania wspdl-
nymi zasobami (Ostrom, 1990). Innym obszarem badan dotyczgcym gier jest ich rola w ksztattowaniu
kultury danej spotecznosci. Gracz, doswiadczajac gry, podejmuje niezalezne dziatania (Ryaniin., 2006),
czerpie przyjemnosé¢, satysfakcje, odczuwa emocje oraz czesto doswiadcza hazardowych doznan
(Huotari i Hamari, 2012). Celem grywalizacji jest wykorzystanie technik motywacyjnych zaczerpnietych
z gier i zaktywizowanie ,graczy” do podjecia zdefiniowanych przez organizatora dziata. Metoda grywa-
lizacji uruchamia procesy zwiekszajgce percepcje graczy (Miller-Stewens iin., 2017), a w szczegdlnosci
zwieksza ich zainteresowania, gdy ,gracze” bawig sie, biorgc aktywny udziat w grywalizacji, oraz ucza
sie rozwigzywania zdefiniowanych problemow.

Gtéwnym celem poznawczym artykutu jest identyfikacja grywalizacji jako interdyscyplinarnej metody
wykorzystywanej w réznych obszarach nauk, a w szczegdlnosci w zarzadzaniu i biznesie. W pracy nie
formutowano hipotez badawczych, zamierzeniem bowiem byto podejscie otwarte. Przedmiotem oceny
byty publikacje w periodykach naukowych.

2. Grywalizacja — przeglad koncepc;ji i zastosowan

Czas kryzysu spotecznego, jakim byta pandemia, poza tragicznymi jej skutkami, spowodowat w wielu
branzach wzrost umiejetnosci wykorzystania narzedzi informatycznych zaréwno w administracji, szkol-
nictwie, jak i w biznesie. Wzrosto znaczenie medidow spotecznosciowych, aplikacji, gier elektronicznych,
stanowigcych swojego rodzaju ucieczke od samotnosci czy sposéb poszukiwania kontaktow towarzy-
skich z innymi graczami. Jednoczesnie byty punktem wyjscia do poszukiwan nowych rozwigzan bizne-
sowych. Pierwotnie o grywalizacji myslano jako o komputerowych grach elektronicznych, z czasem
réwniez jako o grach na telefon komdrkowy, smartfon czy tez tablet, podkreslajac, ze grywalizacyjny
model musi sktadac sie z zabawy i zaprojektowanych interakcji (Carroll, 1982). Obecnie grywalizacja
definiowana jest jako ,wykorzystanie elementdéw projektu gry w kontekstach innych niz gry” (Deterding
iin., 2011). Oznaczac to miato podejmowanie aktywnosci nieodnoszacej sie jedynie do rozrywki zwig-
zanej z udziatem w grywalizacji, cho¢ rowniez sie jej nie wyklucza, tak jak nie wyklucza sie zabawnych
interakcji oraz projektowania z radosci tworzenia. Grywalizacja w ujeciu Deterdinga (2011) jest postrze-
gana jako strategia umiejetnego projektowania polegajgca na stosowaniu elementéw gry w kontek-
stach niezwigzanych z grami w celu zmiany zachowan jednostek (Larson, 2020). W przypadku podejscia
Deterdinga (2011) i wspdtpracujgcych z nim badaczy gre definiuje sie na podstawie tego, jakie elemen-
ty lub mechanizmy dana gra ma w ujeciu systemowym (Hamari, 2013). Rozpatruje sie skutecznos¢
uzupetnienia pewnych proceséw o ,mechanizmy gry”, ktére zmieniajg jej funkcjonalnos¢, a czesto
i kontekst wykorzystania ustugi przeksztatconej w grywalizacje. W literaturze wskazuje sie, ze ,,grywali-
zacja” jest caty czas interesujgcym i potencjalnie owocnym tematem poszukiwan naukowych (Harman
iin., 2014) i biznesowych. Jest technikg wykorzystujgcg cele i reguty gry (rdwniez techniki projektowa-
nia gier) dla celdw zwigzanych z zaangazowaniem réznych oséb i zespotdw, by zmotywowa¢ ich do
okreslonego dziatania, reakcji, nauki czy tez rozwigzywania specyficznych probleméw organizacji. Poje-
cie to utozsamiane jest takze z charakterystycznym podejsciem do projektowania stosowanym w roz-
nych obszarach zarzgdzania. Grywalizacja zawiera w sobie wszystkie procedury zwigzane z tworzeniem
i przenoszeniem zasad gry na obszar organizacji. W ten sposdb tgczy koncepcje rzeczywistych gier, gier
elektronicznych oraz innych gier dotyczacych zmian w spdjny system wykorzystujgcy osiggniecia nauk
spotecznych, a w szczegdlnosci socjologii ekonomicznej i ekonomii behawioralnej (Zhang i in., 2020).
Grywalizacje definiuje sie takze jako ,proces ulepszania ustugi o mozliwosci zwigzane z hazardowymi
doswiadczeniami w celu wspierania ogdélnego tworzenia wartosci przez uzytkownikéw” (Huotari i Ha-
mari, 2017, s. 21-31). Autorzy tej definicji podkreslajg rownoczesnie, ze celem grywalizacji jest do-
Swiadczenie, jakim dysponuja i jakie zyskuja osoby biorgce udziat w tym dziataniu, a nie tylko sama
metoda. Autorzy proponuja, by definicja grywalizacji rozumiana byta szerzej jako ,proces, w ktérym
«gracz» zwieksza prawdopodobieristwo pojawienia sie doswiadczen” (Huotari i Hamari, 2017, s. 21-31).
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Termin ten koncentruje sie na dwdch aspektach: 1. projektowym — gdy poszukiwana jest odpowiedz,
jak zaprojektowa¢ dziatanie, by spetniato zatozenie wykorzystania ,w kontekscie innym niz gra”, oraz 2.
doswiadczen uzytkownikow zwigzanych z zaprojektowanym dziataniem. Pojecie to okresla sie rowniez
jako proces myslenia o ,grze” i mechanice gry, ktdérej zadaniem jest angazowanie uzytkownikéw oraz
motywowanie do rozwigzywania problemoéw (Zichermann i Cunningham, 2011, s. 4). Grywalizacja po-
strzegana jest jako metoda cyfrowego zaangazowania, a nie jedynie osobistego zaangazowania, co
oznacza, ze gracze wchodzg w interakcje z urzadzeniami cyfrowymi, a celem podejmowanych dziatan
jest ,,zmotywowanie ludzi do zmiany zachowan lub rozwijania umiejetnosci, a takze do zwiekszania in-
nowacji. Gtdwnym celem grywalizacji jest skupienie sie na umozliwieniu graczom osiggniecia ich celdow,
co w konsekwencji skutkuje osiggnieciem celu przez organizacje” (Burke, 2014). Istotg tej metody jest
wykorzystanie technik cyfrowych zaczerpnietych z gier i zaktywizowanie uczestnikéw projektu do pod-
jecia zdefiniowanych przez organizatora dziatan. Metoda grywalizacji uruchamia dwa réwnolegte pro-
cesy psychologiczne zwiekszajgce percepcje innowacji, nowosci lub innej istotnej informacji (Mdller-
-Stewens i in., 2017), miedzy innymi moze to by¢:

e wzrost zainteresowania konsumentow wtedy, gdy konsumenci bawig sie, biorgc aktywny udziat

w grywalizacji,
e wzrost postrzegania danego produktu — marki, w stosunku do produktéw — marek konkurencyjnych.

Uczestnikami projektu mogg by¢ zaréwno konsumenci, pracownicy, praktykanci (studenci), jak i inni
interesariusze organizacji. Grywalizacja jest waznym narzedziem dla wspotczesnego biznesu, o duzym
potencjale wykorzystania (Larson, 2020).

3. Grywalizacja w praktyce spotecznej i biznesowej

W latach 20. XXI w. wzrosta liczba pobran aplikacji zwigzanych z réznymi obszarami ustug. Metoda gry-
walizacji zostata wykorzystana w promowaniu wielu waznych spotecznie i ekonomicznie problemodw.
Badano na przyktad skutecznos$¢ grywalizacji w przypadku projektu Ecolsland, gdzie grywalizacje wyko-
rzystano do poszukiwania rozwigzan motywujgcych do ekologicznego zuzycia energii (Liu i in., 2011).
Grywalizacje wykorzystywano tez jako metode podnoszgcg efektywnos¢ nauczania w szkolnictwie wyz-
szym (Sailer i Sailer, 2021), cho¢ wskazano na zagrozenia jej wykorzystania w edukacji (Toda i in., 2018).
Metoda ta zardwno przyczynia sie do identyfikacji proceséw uczenia sie, ktére skorelowane sg z poza-
danymi efektami, jak i pozwala wdrozy¢ te techniki gier, ktdre oddziatujg pozytywnie na ten proces.
Cechg szczegdlng grywalizacji jest informacja zwrotna na poziomie zadania (np. w formie quizu oraz
tabeli lideréw zespotu), ktéra poprawia wydajnos¢ procesu uczenia sie (Sailer i Sailer, 2021). Metoda ta
jest réwniez szeroko stosowana w wielu ustugach, a w szczegélnosci w bankowosci (Cechellaiin., 2021)
oraz w przypadku internetowych stron turystycznych (Kawanaka i in., 2020) i w turystyce, gdy wykorzy-
stywane sg zaawansowane programy geocachingu (b.d.). Geocaching polega na rekreacji na swiezym
powietrzu, podczas ktdrej uczestnicy wykorzystujg urzadzenia GPS do znajdowania ,,skarbéw”. Innym
przyktadem grywalizacji jest gra terenowa PokémonGo (b.d.). W grze tej gracze tapig Pokémony i wal-
€z3 z nimi, przemieszczajac sie w Swiecie rzeczywistym uzupetnionym o rzeczywisto$¢ wirtualna. Gra ta
nie byta pierwotnie zaprojektowana do celéw turystycznych, lecz jest obecnie do tych celéw wykorzy-
stywana. Geocaching wspétpracuje z lokalnymi stowarzyszeniami turystycznymi w celu tworzenia spe-
cjalnych wycieczek w poszukiwaniu skarbéw i wspdtpracuje z partnerami ,,PokémonGO”, by rozwijac¢
innowacyjne spotecznie aktywnosci w sSwiecie rzeczywistym. Przedsiebiorstwa ustugowe, pragnac
utrzymacd wiez z konsumentami, inwestujg w grywalizacje swoich ustug, szczegdlnie inwestycje te do-
tyczg branzy turystycznej i fitness (Feng i in., 2020). W czesci aplikacji probuje sie motywowacé konsu-
mentdw, nagradzajac ich punktami i odznakami, wigzgc pozyskane punkty na przyktad z wysitkiem
fizycznym (np. Fitocracy (b.d.)) lub wykorzystujagc elementy gry zwigzane z ich upodobaniami (np.
w aplikacjach Shikudo — Walking and Focus Games) — nastepuje zamiana aktywnosci fizycznej w pozycje
wirtualnego bohatera walczacego w bitwach czy tez wzrost sit witalnych dla prowadzonych przez uzyt-
kownika upraw roslin.
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4. Metodyka badan

Badania miaty charakter przegladowy i obejmowaty zgromadzone w bazach Scopus oraz Elsevier
i Springer Link publikacje zawierajgce w stowach kluczowych okreslenie ,,gamification”. W celu wizuali-
zacji informacji skorzystano z oprogramowania VOSviewer i aplikacji Excel. We wskazanych bazach po-
szukiwano recenzowanych artykutéw naukowych publikowanych w latach 2016-2022, dokonujgc kwe-
rendy ich iloSciowego rozktadu oraz zadeklarowanej dyscypliny. W ramach prowadzonych analiz
publikacji artykutdw podnoszacych problematyke grywalizacji w przypadku bazy Elsvier przyjeto jedy-
nie ograniczenia dotyczgce formy publikacji — musiat to by¢ artykut, oraz jego publikacji w latach 2016-
-2022 (rys. 1).
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Rys. 1. Struktura publikacji z zakresu grywalizacji z lat 2016-2022 zgromadzonych w bazie Elsevier

Zrédto: obliczenia wtasne na podstawie bazy Elsevier.

We wskazanych latach w bazie Elsevier dominowaty publikacje z zakresu Social Science, ktérych tacznie
byto 1100, Computer Science — 972 oraz Medicine and Dentistry — 794. Na dalszych miejscach znalazty
sie dopiero Business, Management and Accounting (589) oraz Psychology (537 publikacji). W pozosta-
tych obszarach wiedzy problematyka grywalizacji byta marginalnie reprezentowana. Z kolei w bazie
Springera publikacje z lat 2016-2022 dotyczace grywalizacji (rys. 2), w strukturze dyscyplin podobnej jak
w przypadku bazy Elseviera, dominowaty gtéwnie z obszaru Computer Science (643 publikacji), Medicine
and Public Health (400), Education (375) i oraz Business and Management (160 publikacji).
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Rys. 2. Struktura publikacji z zakresu grywalizacji z lat 2016-2022 zgromadzonych w bazie Springer

Zrédto: obliczenia wtasne na podstawie bazy Springer Link.
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Poza obserwacjg publikacji pochodzgcych z baz Elsevier i Springer Link skorzystano z zasobdw abstrak-
toéw bazy Scopus w zakresie problematyki grywalizacji i biznesu (rys. 3). Jako gtéwne pojecia (stowa
kluczowe) wskazano najczesciej przytaczane w literaturze naukowej okreslenia wystepujace w kontek-

Scie grywalizacji, a mianowicie: ,student”, ,teaching”, ,perception”, ,skill” ,effect”, ,game element”,
,experimental group”, ,participant”, ,intervention”, oraz ,,user”, ,topic”, ,solution” (rys. 3).
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Rys. 3. Stowa kluczowe wystepujace w bazie Scopus wraz z pojeciem grywalizacji (abstrakty artykutow z zakresu
biznesu)

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie bazy Scopus.

Do oceny wspétwystepowania pojecia ,gamification” wraz z innymi stowami kluczowymi dotyczgcymi
obszaru biznesu, zarzadzania i rachunkowosci wykorzystano baze danych Elsevier z lat 2020-2022 (rys. 4).
Na tej podstawie wskaza¢ mozna osiem klastréw stéw kluczowych. Sg to: *”self determination theory”
(teoria samostanowienia), *”’customer engagement” (zaangazowania klienta), *”sustainability” (zréwno-
wazonego rozwoju), *”serious games” (powazna gra), *”student motivation” (motywacji studenta), ,higher
education” (edukacji wyzszej) oraz *”"engagement” (zaangazowania) i *”gameful experience” (doswiad-
czen gry).
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Rys. 4. Stowa kluczowe wystepujgce wraz z pojeciem ,,gamification” dla publikacji z zakresu biznesu, zarzadzania
i rachunkowosci zgromadzonych w bazie Elsevier dla lat 2020-2022

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Rys. 5. Stowa kluczowe w 100 najnowszych publikacjach z bazy Elsevier z lat 2020-2022

Zrédto: opracowanie wtasne.

W bazie Elsevier dla 100 najnowszych publikacji z lat 2020-2022, w przypadku ktérych pierwszym sto-
wem kluczowym byto ,gamification”, wskazywano na niesklasyfikowane pojecia, takie jak: *”virtual
reality”, *”inhibitory control training”, *” *”engagement” i “performance”, *”serious game” i “nursing’
oraz “nursing students”, a takze *“education” i “learning” (rys. 5). Przedstawiona zwizualizowana struk-
tura stéw kluczowych dla tych publikacji wskazuje na najwazniejsze kierunki badan w zakresie grywali-
zacji i pragmatycznego wykorzystania dorobku naukowego nad motywacjg z wykorzystaniem mechaniz-
mow gry. Gtéwnymi obszarami zastosowania grywalizacji jest tu problematyka zaangazowania

i motywacji, zdrowia, gtéwnie pielegniarstwa, oraz edukacji i wirtualnej rzeczywistosci.

4

5. Dyskusja wynikéw badan

Rozwdj umiejetnosci informatycznych spoteczeristwa i doswiadczenie na rynku gier wiekszosci uzyt-
kownikdw sprawia, ze wzrastajg ich wymagania zaréwno co do estetyki, jak i narracji poszczegélnych
rozwigzan grywalizacyjnych. Motywacja jest jednak rézna, zalezna od cech spoteczno-demograficznych,
a takze odmiennosci kulturowych. Yeh (2014) w swoich badaniach wskazat na réznice pomiedzy gra
a grywalizacjg, odnoszac sie do tego drugiego pojecia jako rozrywki i zabawy, a takze jako strategii pro-
jektowe]. Grywalizacja zwieksza motywacje, ale postrzegana jest takze jako kombinacja réznych ele-
mentéw gry budujgcych zabawe. Grywalizacje wedtug Huotari i Hamari (2017) postrzegaé nalezy jako
proces udoskonalania ustug, ktére dajg uzytkownikowi mozliwosci sprawcze i odmiennie postrzegane
na réznych rynkach. Opisywana metoda odnosi sie do dwdch aspektow: po pierwsze projektowego —
gdy poszukiwana jest odpowiedz, jak zaprojektowaé dziatanie, by spetniato zatozenie wykorzystania
modelu gry dla innych celéw niz tylko gra, a po drugie, aby udziat w grywalizacji budowat nowe do-
Swiadczenia uzytkownikéw. Opisywana metoda pozwala zmienié systemy przedsiebiorstw nastawione
na efektywnos¢ na systemy nastawione rowniez na rézne rodzaje zabawy i konkurencji (Hamari, 2013).
Jest takze waznym narzedziem dla wspdtczesnego biznesu (Larson, 2020) w aspekcie praktycznym,
a w przypadku nauk o zarzadzaniu i jakosci réwniez w aspekcie teoretycznym. Dotychczas, jak wskazujg
badania bibliometryczne, grywalizacja wykorzystywana jest w réznych obszarach nauk technicznych,
spotecznych, a w zdecydowanie mniejszym stopniu w e-commerce i marketingu (Whittaker i in., 2021)
czy tez w zrzadzaniu kapitatem ludzkim, tworzac pozadane dla organizacji doswiadczenia pracownikéw.
Wazng zasadg grywalizacji jest zrozumienie odmiennosci potrzeb uzytkownikéw, co wykorzystywane
jest w podejsciu User Centered Design (UCD) (Gausepohl i in., 2016), w przypadku ktérego uwzglednia
sie oczekiwania zaréwno uczestnika gry, jak i projektanta grywalizacji (przedsiebiorstwa). Istotnym ele-
mentem UCD jest kontekst uzytkowania, ktory w literaturze okreslony jest jako opis — charakterystyka
uzytkownika, fizyczne i spoteczne srodowisko, w ktérym odbywa sie gra, oraz urzadzenia, z ktdrych
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korzysta uczestnik grywalizacji (ISO 13407:1999). Brak odniesienia sie do wymiaru kulturowego ma
w tym przypadku kluczowe znaczenie dla zrozumienia projektu, poniewaz rézne konteksty skutkujg
réznymi wymaganiami dotyczgcymi uzytecznosci. Korzystanie z UCD sprawia, ze wzrasta¢ moze zainte-
resowanie grywalizacja, gdy uwzgledni sie potrzeby i pragnienia uzytkownika oraz wtasciwie zidentyfi-
kuje jego potrzeby.

Prowadzone studia nad grywalizacjg z wykorzystaniem stéw kluczowych zawartych w bazach danych
zaréwno Scopus, jak i subskrybowanych bazach petnotekstowych Elsevier i Springer wskazujg wielo-
aspektowe, interdyscyplinarne wykorzystanie opisanej metody. | tak na podstawie abstraktéw artyku-
téw publikowanych w bazie Scopus pojecie ,gamification” wspdétwystepowato w wiekszym stopniu
z pojeciami powigzanymi z naukami humanistycznymi, w tym w szczegdlnosci pedagogika i naukami
technicznymi, niz z biznesem. W przypadku wielu badan nad grywalizacjg, w tym tych dotyczacych
specyfiki kulturowej odmiennosci zachowan na rynku turystycznym, badania fokusowe odnosity sie
gtéwnie do specyficznych grup, a w szczegdlnosci studentéw. Badania wykazaty, ze czynnikami moty-
wujgcymi do zabawy w przypadku turystycznych gier mobilnych sg w gtdwnej mierze (Xu i in., 2013):
ciekawos¢, czerpanie przyjemnosci ze zwiedzania i zbierania informacji, doswiadczania obserwacji
Swiata wirtualnego, dzielenie sie doswiadczeniami z lokalng ludnoscig i innymi turystami oraz czerpanie
przyjemnosci z uczenia sie nowych rzeczy. Istotnym czynnikiem motywacji w grywalizacji jest mozli-
wos¢ wspoétzawodnictwa, co uzaleznione jest od wymiardw kultury (Pizto, 2019, s. 66-69) oraz indywi-
dualnych cech aktywizowanego gracza.

6. Podsumowanie

Gtéwnym celem poznawczym artykutu byta identyfikacja istoty zastosowania grywalizacji jako interdy-
scyplinarnej metody wykorzystywanej w réznych obszarach nauk spotecznych i zarzadzania. Istotg gry-
walizacji jest wykorzystanie wiedzy o grach do celéw zwigzanych miedzy innymi z aktywizacjg pracow-
nikdw, przyciggnieciem uwagi turystdw jakims interesujgcym, lecz dotychczas omijanym miejscem,
zwiekszeniem efektywnosci nauczania. Grywalizacja znalazta réwniez wykorzystanie w réznych obsza-
rach zarzadzania, a w szczegdlnosci w aktywizacji pracownikéw, marketingu, logistyce itp. Grywalizacja
jest postrzegana jako umiejetnos¢ projektowania spotecznego, ktérego celem jest aktywizacja wybra-
nej grupy spotecznej. W ujeciu systemowym celem jej jest zmiana lub modyfikacja w oczekiwanym
kierunku zachowan jednostek. Problematyka grywalizacji od 2011 r. zyskuje systematyczne zaintereso-
wanie naukowcoéw i praktykéw. We wczesnej fazie dominowaty badania z zakresu nauk komputero-
wych. Z czasem problematyka ,grywalizacji” zyskata zainteresowanie wsréd naukowcéw reprezentujg-
cych nauki spoteczne, nauki pedagogiczne oraz nauki medyczne. Dalsze miejsce pod wzgledem
ilosciowym zajety publikacje z zakresu biznesu i zarzgdzania, a takze psychologii.

Réwnoczesnie nalezy zwrdci¢ uwage na wzrastajgcg profesjonalizacje spotecznych i informatycznych
zasad budowy grywalizacji. Przy tym watpliwosci budzi duzy poziom uogdlnien. Stwierdzono (bazujac
na ocenie abstraktdw z bazy Scopus), ze w pracach badawczych nie uwzglednia sie réznic kulturowych,
traktujgc uczestnikdw grywalizacji z Chin, Indii, USA czy tez z réznych krajow Europy jako identycznych,
obdarzonych tym samym zapleczem spotecznym i kulturowym. Zatozenie tozsamosci czynnikdw moty-
wujacych do dziatania jednostki, a w konsekwencji catych zbiorowosci, w przekonaniu autora, trakto-
wac nalezy jako btagd metodyczny badan, jesli implikowane sg wyniki badan do catej zbiorowosci. Gry-
walizacja co do zasady ma zwieksza¢é motywacje dobrze zdefiniowanej grupy. O ile bowiem
zainteresowanie grami jest cechg ogdlnoludzka, o tyle oddziatywanie na zachowania jednostki lub wy-
branych segmentdw rynku jest w wysokim stopniu zalezne od czynnikéw spotecznych, takich jak grupa
odniesienia, liderzy opinii czy sama kultura danej spotecznosci.

Wozrasta liczba badan z zakresu nauk komputerowych, medycznych i pedagogicznych, a dopiero na dal-
szym miejscu pod wzgledem ilosciowym znajdujg sie publikacje z zakresu biznesu i zarzagdzania. Opie-
rajgc sie na bazie Scopus, zawierajacej tysigce opisow abstraktdw z zakresu grywalizacji i biznesu, wska-
za¢ mozna na rozwadj badan dotyczacych:
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* po pierwsze, edukacji, gtdwnie w obszarze szkolnictwa wyzszego, efektow ksztatcenia studentdw,
percepcji i studenckiej motywacji,

e podrugie, ustug medycznych, partycypacji i pacjentéw,

e po trzecie, efektywnosci, elementdw gry oraz kontroli grupowej. Mozna przypuszczaé, ze w naj-
blizszej przysztosci wzrasta¢ bedzie znaczenie tej metody w badaniach utylitarnych oraz poszuki-
wac sie bedzie lepszych i bardziej wyrafinowanych sposobdéw motywowania poszczegdlnych grup,
a réwnoczesnie znaczenia nabiera¢ bedzie kryterium kulturowe i Srodowiskowe w projektowaniu
grywalizacji.
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Gaming in Management Publications

Abstract: New technologies have made it possible to use game mechanics for purposes other than fun,
but mainly to motivate employees to work more efficiently, consumers willing to co-create innovative
products, etc. The main research objective of the article is to identify gamification as an interdisciplinary
method used in different areas of social sciences and business. The subjects of the evaluation were
articles in scientific journals published in English. These publications were retrieved from the databases:
Scopus and Elsevier and Springer Line. The indicated databases were searched for scientific, peer-
-reviewed articles published between 2016 and 2022. The article defines the essence of gamification,
defined by Detering, Hamari, Houtari and Harman, among others, as a pragmatic concept related to
business expectations. Selected areas of application of gamification in business, management and
accounting are presented. The growing number of publications in the social sciences, health sciences,
mainly nursing, and education is indicated. The study found that there is a growing interest among
researchers and practitioners in gamification. In the past, the literature was dominated by publications
in the computer sciences and now in the social sciences, education sciences and health sciences. There
has been a lack of research in the literature on the international dimension of gamification, and cultural
differences are not taken into account, treating gamification participants as having the same social and
cultural background. One can point to the development of research in: education and health services.

Keywords: gamification, extrinsic motivation, management model, business technology, research di-
rections, Scopus database
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