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Streszczenie. Celem artykutu jest proba ujecia istoty grywalizacji miejsca pracy jako in-
nowacyjnej metody motywowania pracownikow. Rodzajem wykorzystanej metodologii
badawczej jest analiza literatury przedmiotu oraz stron internetowych prezentujacych
zgrywalizowane programy motywacyjne. Omoéwiono elementy gry zwigkszajace zaanga-
zowanie pracownikow. Zaprezentowano takze przyktady programoéw motywacyjnych
opartych na grywalizacji. Wskazano na korzysci gamifikacji pracownikow dla firm i ich
samych.

Wprowadzenie

Wedlug M. Osowieckiej (2014) grywalizacja (inaczej gamifikacja, gryfikacja)
jest nowym, niecodwracalnym trendem w motywowaniu wspotczesnych pracow-
nikow, a jej elementy wykorzystywane sg w zarzadzaniu przez wickszos¢ duzych
zachodnich przedsiebiorstw. Coraz wigcej wspotczesnych organizacji wprowa-
dza dlatego do swoich dziatan elementy grywalizacyjne w celu angazowania per-
sonelu do wydajniejszej 1 skuteczniejszej realizacji zadan. U. Rudzka-Stankie-
wicz (2017), propagatorka grywalizacji w ujeciu Human Focused Design, opisuje
grywalizacje jako praktyczne wykorzystanie mechanizmow znanych z psycholo-
gii behawioralnej, spotecznej czy poznawczej w organizowaniu angazujgcego



254 Iwona Czerska

srodowiska pracy i pobudzaniu motywacji. Wiaczanie zabawy do srodowiska
pracy ma na celu zmian¢ zachowan personelu, rozwo6j nowych umiejetnosci i bu-
dowanie oczekiwanych postaw. Zmotywowany pracownik bedzie wykonywat
swoja prace sumiennie i efektywnie, gdyz za osiggnigte cele zostanie nagrodzony.
Liczba i rodzaj motywatorow bezposrednio przektadaja si¢ na wzrost wydajnosci
pracy.

Wdrazanie elementéw mechaniki gier w konteks$cie budowania innowacyj-
nego $rodowiska pracy musi by¢ dobrze przemyslane i umiejgtnie zaprojekto-
wane. Musi mie¢ sens biznesowy i by¢ skoncentrowane na rzeczywistych i poza-
danych efektach. W przeciwnym razie cale przedsigwzigcie moze okazaé si¢ de-
motywujgce i nieskuteczne. Wedlug A. Cybulskiego, prezesa zarzadu firmy
Gamfi — lidera gamifikacji w Polsce, grywalizacj¢ mozna zastosowac do roznych
celow biznesowych, m.in. zwigkszenia zaangazowania konsumentow, §wiado-
mosci marki, sprzedazy czy lojalnosci klientow, a takze do zarzadzania zespotem
i edukacji konsumenckiej (Cybulski, 2015).

Celem artykutu jest proba ujecia istoty grywalizacji miejsca pracy jako in-
nowacyjnej metody motywowania pracownikow. Rodzajem wykorzystanej me-
todologii badawczej jest analiza literatury przedmiotu oraz stron internetowych
prezentujacych programy grywalizacyjne. Przedstawiono przyktady zgrywalizo-
wanych programow motywacyjnych w przedsigbiorstwie oraz wskazano na ko-
rzys$ci gamifikacji pracownikéw dla firmy i ich samych.

Elementy gry zwiekszajace zaangazowanie pracownikow

Nie od dzis wiadomo, ze sukces firmy zalezy przede wszystkim od pracujacych
w niej osob. Dlatego stuszne i konieczne wydaje si¢ takie zaprojektowanie syste-
mow i procesow, aby personel byl jak najbardziej zaangazowany i zmotywowany
do efektywnej pracy. Zarzadzanie zaangazowaniem pracownikow jest bowiem
aktywnym ksztattowaniem przewagi konkurencyjnej firmy (Syguta, 2013). Aby
zatem zwigkszy¢ zaangazowanie 1 motywacje¢ pracownikow, warto skorzystaé
z mechanizmoéw znanych z gier.

Implementacja elementoéw gier w srodowisku pracy daje wymierne efekty.
Po pierwsze, zgrywalizowane zadania sg przyjemniejsze i ciekawsze. Po drugie,
mechanizmy growe wptywaja na zmian¢ zachowan pracownikow na pozadane
przez pracodawce. Po trzecie, elementy grywalizacyjne wptywaja na interesariu-
szy skupionych wokoét danego biznesu. Jakie sa zatem charakterystyczne ele-
menty gry, ktore zwiekszaja zaangazowanie i motywacje pracownikéw? Wedtug
Beaty Tworzewskiej 1 zespotu Profill.com.pl (2012) mozna wyrdzni¢ siedem ta-
kich elementow (tab. 1).
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Tabela 1

Charakterystyczne elementy gry zwigkszajace
zaangazowanie i motywacj¢ pracownikow

Element Gry Praca
w kazdej grze po wykonaniu okre- | bardziej wartosciowym systemem niz
Szybka infor- $lonego zadania natychmiast otrzy- | ocena roczna sa systemy pozwalajace

macja zwrotna

mujemy informacje¢ o tym, jak nam
poszto, dzigki czemu mozna szybko
si¢ uczy¢ i dostosowywac

na czgste uzyskiwanie wartosciowych
informacji o postepach w pracy

w grach mamy mozliwos$¢ spraw-
dzenia, jak sobie radzimy na tle in-
nych graczy

najwazniejszym pytaniem, ktore za-
daje sobie kazdy pracownik, jest to
dotyczace postepow i tego, jak sobie
radzi w poréwnaniu do innych; sys-

Transparentnosc tem, w ktorym kazdy moze przyjrze¢
si¢ swoim wynikom na tle innych
0s0b, bedzie motywowat i wzbudzat
zaangazowanie

w ramach poziomu gry mamy kilka | firmy czesto patrza na swoj rozwdj

Cele krtkoter- zadan lyb misji; sa to male cele krot- | poprzez cele dmgoterminowe, pod-

minowe koterminowe czas gdy pr'acowmkf)m potrzebne 53
tez cele krotkoterminowe, aby moc
dostrzec swoje postepy

w grach kazde zadanie lub misja | zdobywanie kolejnych umiej¢tnosci
konczy si¢ nie tylko informacja | w krotkim czasie i kolejnych pozio-
o tym, jak sobie poradziliémy, ale | méw w dlugim okresie moze by¢ do-
Publiczne tez otrzymaniem jakiego$ gadzetu, | skonalym systemem motywujacym
wskazniki dodatkowej broni lub umiejetnosci; | do rozwoju; kluczowe jest, aby nasze
umiejetnosei w dhuzszym okresie jest to przejscie | osiagni¢cia byly widoczne tez pu-
na wyzszy poziom gry blicznie; wtedy zaspokojona zostanie
potrzeba zdobywania szacunku i sta-
tusu w grupie
rzadko si¢ zdarza, aby$my rozpoczy- | wydaje si¢ miliony na tworzenie ma-
nali gre bez zadnych wskazowek lub | nuali, ktore mato kto czyta, podczas
musieli przeczytac¢ dhugi manual, za- | gdy duzo lepszym rozwigzaniem jest
. zwyczaj poczatkowy etap gry jest | wprowadzenie uzytkownikow w za-

Wyjasnienie . s £ S - . . .

zasad gry rownoczesnie krotkim  wyjasnie- | sady d21a1an1a_ w praktycg, mozna to

niem zasad w praktyce dostrzec w wielu aplikacjach mobil-
nych, ktore zaraz po uruchomieniu sy-
mulujg kilka najistotniejszych czyn-
nosci

gry zaspokajaja nasza potrzebe | dobrze zaprojektowane mechanizmy

Wspolzawod- wspotzawodniczenia i sprawdzania | wspotzawodniczenia prowadza do

nictwo si¢ zwigkszonego wysitku 1 lepszych
efektow

ludzie lubig pracowaé w zespolach, | praca w zespole wyzwala efekty sy-
Dziatanie mechanizm dzialania zespotu chroni | nergii, pozwala na wymian¢ wiedzy
w zespole jego cztonkow przed opadaniem z sit | i doswiadczenia.

tych najstabszych

Zrodto: Tworzewska, zespot Profill.com.pl, 2012.
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Zaprezentowane w tabeli 1 elementy moga pomoc pracodawcy zaangazo-
wac personel do wydajniejszej pracy pod warunkiem prawidtowego ich opraco-
wania. Nie wszystkie firmy korzystajace z rozwigzan grywalizacyjnych dobrze
bowiem sobie z nimi radzg. Moze to skutkowa¢ zniechgceniem podwtadnych do
wykonywania zgamifikowanych zadan.

Zgrywalizowane programy motywacyjne

Celem programow motywacyjnych opartych na grywalizacji jest zwigkszenie za-
angazowania pracownikow w codzienne zadania, ktore zaczynajg by¢ postrze-
gane jako wyzwania. Zastosowanie mechanizmow growych w tego typu progra-
mach wzbudza rywalizacj¢ z samym sobg i innymi pracownikami.

Zgrywalizowane programy rozwojowe pracownikow sa skuteczng metoda
wspierajacg szkolenia i rozwoéj personelu, poniewaz wiedze 1 doswiadczenie uzy-
skujg z andragogiki. Andragogika (andrago — cztowiek dorosty) jest nauka po-
$wiecong rozwojowi czlowieka dorostego. Po raz pierwszy tego pojecia uzyl nie-
miecki pedagog Alexander Kapp (1833 r.), a w Polsce zaczgto interesowac si¢
andragogika dopiero w 1935 roku. Dynamiczne zmiany techniczno-technolo-
giczne zmusity ludzi dorostych do kontynuowania nauki w toku ksztatcenia po-
zaszkolnego 1 zdobywania konkretnych kwalifikacji. Dzi¢ki teorii edukacji i roz-
woju cztowieka dorostego mozna trafniej budowaé zgamifikowane programy
rozwojowe dedykowane personelowi (Andragogika, 2017).

O sukcesie zgamifikowanego programu motywacyjnego mozna mowic
w sytuacji, w ktorej za kolejnymi wyzwaniami pracownika be¢dg szty mozliwosci
jego rozwoju oraz zdobywanie nowych umiejetnosci i doswiadczen (Grywaliza-
¢ja, 2017). W tabeli 2 zaprezentowano wybrane programy motywacyjne oparte
na grywalizacji, dzigki ktorym firmy, przez zbudowanie efektywnych i prawdzi-
wie zmotywowanych zespotow pracownikow, zwiekszyly swoje przychody
1 osiggnety sukces.

Tabela 2
Zestawienie wybranych zgrywalizowanych programéw motywacyjnych
Firma,
Nazwa programu w ktorej wdro- Cele programu
Z0Nno program
Platforma Towarzystwo — zrzeszanie ubezpieczycieli,
spotecznosciowa ubezpieczen — motywowanie agentow do efektywniejszej pracy,
Gothaer Gothaer — motywowanie agentow do inwestowania w siebie
— wsparcie kadry menedzerskiej w rozwoju kompeten-

cji przywodczych,
Inspiratorium PZU — zachgcenie pracownikéw do samoksztalcenia,
Menedzer 2.0 — stworzenie optymalnych warunkéw do rozwoju pra-

cownikéw metoda pull (nauki z wlasnej woli), a nie

push (dziatan obowiazkowych)
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motywowanie 0sob sporzadzajacych lub rekomenduja-
cych kredyty na zakup towardw i ustug na rzecz San-
Platforma Santander tander Consumer Bank w ramach wskazanych Punk-
motywacyjna Consumer tow Sprzedazy, zaproszone do udziatu w Platformie
Generacja S Bank SA przez Organizatora (Santander Consumer Bank SA

z siedziba we Wroclawiu) za posrednictwem Doradcy
Finansowego

— organizowanie programow i konkurséw promocyj-
nych,

Santander — umozliwianie uzytkownikom Platformy Promocyj-

Consumer nej Santander Consumer Team (pracownikom

Bank SA banku, osobom wspotpracujacym z bankiem) przy-

stapienie do programow i konkurso6w promocyjnych

i uzyskanie informacji o ich zasadach

Santander
Consumer Team

Zrédlo: opracowano na podstawie: Cybulski, 2017; Generacja S, 2017; Grywalizacja w sieci....,
2017; Grywalizacja w szkoleniach..., 2017; Nowoczesna platforma..., 2017; Regulamin Platformy
Motywacyjnej..., 2017; Regulamin Platformy Promocyjnej..., 2017; Witaj..., 2017.

Do zrealizowania celow wyszczegdlnionych w tabeli 1 pierwszych dwdch
programéw wykorzystano produkt Gamfi Academy, na bazie ktorego zrealizo-
wano wdrozenie grywalizacji w firmach Gothaer i PZU. ,,Gamfi Academy to roz-
wigzanie pozwalajace na zwigkszenie efektywno$ci oraz obnizenie kosztow
szkolen i rozwoju pracownikéw w duzych organizacjach. Wykorzystuje mecha-
nizmy grywalizacji w celu zaangazowania pracownikow do aktywnej nauki i roz-
woju. Wspiera utrwalanie wiedzy (retention of knowledge) przekazywanej na
szkoleniach stacjonarnych lub przy pomocy e-learningu” (Gamfi..., 2017). Dwa
kolejne programy opracowano w ramach projektu SalesBooster realizowanego
przez agencj¢ marketingu relacji Oskar Wegner sp. z 0.0. z siedziba w Szczecinie
(Nowoczesna platforma..., 2017; Regulamin Platformy Promocyjnej..., 2017).

KorzyS$ci programéw grywalizacyjnych dla przedsiebiorstwa i pracownika
W tabeli 3 zaprezentowano korzysci dla przedsigbiorstwa, ktore wdrozyto
gamifikacje, jak rowniez dla pracownikdw uczestniczacych w tym programie.

Tabela 3
Korzysci dla przedsigbiorstwa i pracownika z wdrozenia programu grywalizacyjnego

Przedsigbiorstwo Pracownik

identyfikacja luk kompetencyjnych pracowni- | uatrakcyjnianie realnych zadan przez elementy

kow growe

planowanie dzialan rozwojowych lepsze przyswajanie wiedzy

podnoszenie efektywnosci szkolen identyfikacja z miejscem pracy

identyfikacja motywatorow budowanie pozytywnych relacji z otoczeniem
wewnetrznym firmy

zaangazowanie pracownikow rozwijanie umiej¢tnosci strategicznego mysle-
nia

budowanie marki pracodawcy rozwijanie kompetencji spotecznych
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wzrost produktywnosci

wzrost motywacji do pracy

wzrost jako$ci wykonywanych zadan

zwigkszenie checi do realizowania zadan

wzrost sprzedazy

atrakcyjna forma weryfikacji wlasnych wyni-
kow

wigksze zyski przedsigbiorstwa

przystepna forma weryfikacji wlasnej $ciezki
kariery

maksymalizowanie potencjatu pracownikow
dzieki swojej efektywnosci

zamiana codziennych zadan w przystepny me-
chanizm

skracanie czasu wdrazania nowego pracow-
nika do firmy

stymulowanie wspotpracy

unikanie koniecznosci cigglego ponoszenia
kosztoéw wdrazania nowych oséb

promowanie wymiany wiedzy

budowanie lojalnosci pracownikow wzglgdem
pracodawcy

zwigkszanie integracji i poczucia przynalezno-
$ci do zespotu

kreowanie pozytywnych wzorcow zachowan

zaspokojenie motywacji wewngtrznej i ze-

wnetrznej w formie gratyfikacji (odznaki,
punkty, poziomy)

usprawnienie komunikacji niezalezno$¢ dzigki mozliwosci swobodnego

podejmowania decyzji

zwickszenie konkurencyjnosci przedsigbior-
stwa

wzrost wartosci firmy

monitorowanie wktadu poszczegolnych pra-
cownikow oraz niedociggni¢¢ w procesach
i samej organizacji

Zrédto: opracowano na podstawie: Armatys, 2017; Cybulski, 2014; Grywalizacja pracownikow,
2017; Grywalizacja w rozwoju..., 2015; Meysztowicz, 2015; Twoj cel..., 2017; Tyl, 2017; Wawer,
2015, s. 219-230.

Jest wiele korzysci z wdrozenia programow grywalizacyjnych w przedsie-
biorstwie. Pozytywne skutki gamifikacji odczuwa nie tylko sam pracownik, ale
i cale przedsiebiorstwo. Sprawne zarzadzanie przedsiebiorstwem polega przede
wszystkim na prawidtowym zarzadzaniu zasobami ludzkimi. Pracownicy w fir-
mie sg jej najwazniejszym kapitatem, ktory trzeba pielegnowac i umiejetnie mo-
tywowac do dziatania. Wsparciem sg programy grywalizacyjne, ktore pomagaja
scali¢ poszczegolne zadania w jedno spojne i wydajne Srodowisko pracy. Przy-
czynia si¢ do usprawnienia komunikacji w firmie, uproszczenia procedur, a przez
to oszczednosci czasu i wynikajacego z tego wzrostu konkurencyjnosci przedsig-
biorstwa.

Podsumowanie

Dodatkowym, innowacyjnym bodzcem zwigkszajagcym motywacje pracownikow
oraz ich zaangazowanie do wykonywania przydzielonych zadan jest grywaliza-
cja, ktora obecnie stanowi kluczowy element w strategiach rozwoju najwigckszych
swiatowych przedsigbiorstw, gdyz koncentruje si¢ na wspolnych celach. Przez
ciekawy 1 atrakcyjny storytelling, program gamifikacyjny angazuje pracownikow
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w historie powiazane bezposrednio z ich praca. Wszystkie indywidualne zadania
w ramach gamifikacji wptywaja na og6lny sukces catego zespotu przez mobili-
zacj¢ stabszych jednostek oraz wspieranie relacji migdzy pracownikami. Grywa-
lizacja w miejscu pracy motywuje do uczestnictwa w szkoleniach, wspotpracy
w zespole, a w rezultacie — do efektywniejszego dzialania. Przez mechanizmy
gry pracodawca jest w stanie zidentyfikowa¢ dobre cechy gracza jako pracownika
i ukierunkowac jego dalszy rozwdj w firmie.

Szczegdlnego znaczenia nabiera obecnie implementowanie zasad gamifika-
¢ji w $rodowisku pracy nowo powstajacych polskich firm. Ze wzgledu na nie-
wielka liczbe zrealizowanych kampanii w Polsce oraz brak informacji o efektach
dziatah gamifikacyjnych obszar ten jest stosunkowo stabo rozpoznany, jednak
prognozy dla rozwoju grywalizacji w naszym kraju sa pomyslne (Koztowska,
2016, s. 37-45).

Podsumowujac dotychczasowe rozwazania oraz odnoszac si¢ do tytutu
opracowania, stuszne wydaje si¢ zacytowanie stwierdzenia Europejskiego Insty-
tutu Grywalizacji Biznesu: ,,Grywalizacja jest innowacja, ktora pozwala firmie
nie tylko zaoszczedzi¢ czas i pienigdze, wzmacnia¢ motywacje, ale takze usku-
tecznia¢ zasade ciggtego doskonalenia si¢. Pozwala na inwestycje w kapital inte-
lektualny firmy” (7wdj cel..., 2017).
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Gamification of the Workplace as an Innovative Approach in Motivating Staff
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Summary. The purpose of this study is an attempt to capture the essence of gamification
of the workplace as an innovative method of motivating employees. A type of research
methodology is the analysis of literature and websites presenting gamificated incentive
programs. Elements of gamification increasing employee engagement are discussed. Ex-
amples of incentive programs based on gamification are presented. The benefits of gam-
ification of employees for their companies and themselves are pointed.
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