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Podstawa do wykonania recenzji bylo pismo z dnia 14 lipca 2023 roku, w ktérym
Przewodniczacy Rady Naukowej Instytutu Zarzadzania Pan dr hab. Wojciech Drozdz, prof. US
zwrocit si¢ do mnie z prosba o przyjecie obowiazkéw recenzenta rozprawy doktorskiej Pani mgr

Agnieszki Miluniec.

1. Uwagi ogdlne

Recenzowana rozprawa liczy 245 stron, z czego 195 stanowi jej czg¢$¢ zasadnicza,
a pozostale strony obejmuja kolejno wykaz literatury i netografii. spis tabel, spis rysunkow
zalgcznik z kwestionariuszem wywiadu oraz streszczenie w j¢zyku angielskim.

W rozprawie przedstawiono 56 rysunkow (gléwnie ekrandw opisanych w pracy aplikacji
e-przewodnikow oraz wykresy prezentujgce wyniki odpowiedzi siedmiu ekspertow) oraz 5 tabel.
Wykaz literatury obejmuje 194 pozycje, z czego prawie 150 stanowig prace anglojezyczne. ktore
pochodza z materialdw migdzynarodowych konferencji naukowych oraz czasopism naukowych
0 zasiggu migdzynarodowym.

Mam pewne zastrzezenia, co do sformutowania tytutlu rozprawy. Jest on, moim zdaniem,
zbyt ogélny, nie oddaje w pelni tresci rozprawy i nie wykazuje bezposredniego zwiazku z gtow-

nym pracy. Praca dotyczy bowiem jednego z wielu aspektow zwiazanego z zarzadzaniem atrakcja
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turystyczna, a mianowicie projektu wdrozenia e-przewodnikow dla muzedw z elementami gamifi-
kacji, ktéry ma zapewni¢ uatrakcyjnienie oferty turystycznej. W mojej opinii, lepiej tres¢ rozprawy
odzwierciedlatby np. tytut: ,,Czynniki sukcesu projektu(éw) gamifikacji ushugi turystycznej na
przykladzie muzeéw™ lub ,,Czynniki sukcesu projektéw implementacji gamifikacji w e-przewod-
nikach na przykladzie muzeéw™ ? Nawiazywalby on do wszystkich najwazniejszych zagadnien
poruszonych w recenzowanej rozprawie i lepiej korespondowalby z celem gldéwnym rozprawy.
Przyjmujg¢ jednak uszczegoélowienia dotyczace tresci rozprawy zawarte w jej wstepie. Wyjasniaja
one podje¢ta w rozprawie tematyke. Mam tu na mysli gtéwnie opis struktury pracy.

Mam tez drobne zastrzezenia do tytutéw niektorych rozdziatow i podrozdziatow. Sg one
zbyt krotkie i nie wskazuja, jakie konkretnie tresci zostana w nich poruszone. Co do zasady,
powinny by¢ one bardziej szczegbtowe, niz tytut calej pracy naukowej. Zastrzezenie te dotycza
zatem m.in. rozdziatu 1 (tytuk: ..Gamifikacja™), jego podrozdziatu 1.1 (tytut: ,.Gry), podrozdziatu
3.1-3.3 (tytuly odpowiednio: ,.Ustugi”, ..Serwicyzacja”, ,,E-ustugi™), tytuléw podrozdziatow od
2.1 do 2.4) w rozdziale 2 (np. 2.1 tytul: .Biznes”) oraz rozdzialu 4 (tytul: ,Konsorcjum
BalticMuseums, BalticMuseums 2.0 Plus, BalticMuseums: Love IT!™). Jesli tytul punktu 1.5 brzmi
.Elementy skfadowe gamifikacji”, to dlaczego tytul punktu 1.3 jest ograniczony do frazy
..Psychologiczne aspekty” (bez stowa ,.gamifikacji™). Analizujac tres¢ poszczeg6lnych rozdzialow
i podrozdzialow stosunkowo fatwo mozna by uscisli¢ wymienione tytuty (np. tytut podrozdziatu
2.1 mogtby brzmieé¢ ,,Gamifikacja w programach lojalnosciowych biznesu™).

W pracy naukowe;j, a taka jest rozprawa doktorska, nalezy przestrzegac zasady logicznego
nastgpstwa, wedtug ktorej ..nastgpne wynika z poprzedniego™. Czyni to wywod logicznym i do-
wodzi, ze rozprawa zawiera w pelni przemyslang spdjng koncepcje. Konczae rozdziat i/lub
rozpoczynajac kolejny rozdzial powinno si¢ zatem wskaza¢ jakie zagadnienia zostang w nim
omoéwione i wyjasni¢ dlaczego. Niestety Doktorantka tej zasady nie przestrzega, co czyni zrozu-
mienie prezentowanego wywodu nieco trudnym i sugeruje, ze koncepcja calej rozprawy, jak
i badania empirycznego, nie zostala do konica dobrze przemyslana.

Ostatnia uwaga natury ogolnej dotyczy braku przedstawienia we wstepie pracy kontekstu
opisanego w niej badania, przez ktéry rozumiem trzy projekty realizowane przez konsorcjum
Baltic Museum opisane w rozdziale 5. Co prawda, na stronie 13 Autorka pisze, ze: ,.Studium
przypadku zostalo wykorzystane, poniewaz projekt BalticMuseums: Love IT! stworzyl unikalng
okazj¢ do zaobserwowania, jak rozne atrakcje turystyczne ............. . Jednakze tego. ze te pro-
jekty stanowily zasadnicza podstawe badan empirycznych Autorki mozemy si¢ jedynie domysla¢
analizujac opisang we wstepie strukturg pracy. Dopiero w podrozdziale 4.2 Autorka pisze bowiem,

ze ,.baza dla powstania niniejszej pracy sg osobiste doswiadczenia autorki, nabyte podczas pracy
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przy realizacji projektéw w ramach konsorcjum Muzeéw Baltyckich o nazwach BalticMuseums
2.0, BalticMuseums 2.0 PLUS i BalticMuseums: Love IT! finansowanych z unijnego programu
SouthBaltic™. Jednak i tu nie wskazuje Ona, na czym dokladnie te doswiadczenia polegajg i jaki
byt Jej udziatl w tych projektach. Z informacji zawartych na stronie 139 dowiadujemy si¢ jedynie,
ze Autorka rozprawy brata udzial przy opracowaniu galerii panoramicznych, umozliwiajacych
wirtualne zwiedzanie muzedw. Brak precyzyjnej informacji o udziale Autorki w opisanych pro-
jektach bardzo utrudnia dokonanie peinej oceny Jej praktycznego wktadu w uzyskanie wynikéw

przedstawionych badan.

2. Wybor tematu, cele i metody badawcze

Gamifikacja jest tematem wielu badan naukowych. W samej tylko bazie SCOPUS w na
dzien 20 sierpnia 2023 mozna byto znalez¢ prawie 10 000 prac naukowych, ktore w stowach
kluczowych zawieraly fraze ,.gamification”. Jednakze w potaczeniu z fraza ..toursim™ liczba
wyszukanych tekstow zostata zredukowana do 106, a po dodaniu frazy ,,museum™ do zaledwie 6.

Swiadczy to tym, ze wybrana przez Autorke tematyka zastosowan gamifikacji w kon-
tekscie turystyki, w szczegdlnosci turystyki muzealnej, byla dotychczas bardzo rzadko badana.
Wyb6r tematu rozprawy nalezy uzna¢ zatem za trafny.

Autorka jako cel gléwny rozprawy przyjeta ,.ustalenie czynnikow majacych decydujacy
wplyw na powodzenie implementacji gamifikacji na przykladzie projektow polegajacych na
opracowaniu i wdrozeniu zgamifikowanych elektronicznych przewodnikéw dla zwiedzajacych.
oraz ustalenie, co instytucje turystyczne, muzea i atrakcje turystyczne moglyby zrobic, aby
czynniki sukcesu zmaterializowaly si¢ w stopniu jak najwigkszym, przyczyniajac si¢ do zwigk-
szenia prawdopodobienstwa powodzenia tego rodzaju przedsigwzigc w przysztosci”. Uwazam, ze
cel gtéwny nalezato sformutowac tak, aby byt on krétszy. a jednoczesnie dotyczyt calej rozprawy,
a nie tylko jej cz¢sci empirycznej. Oczywiscie wtedy trzeba by dodac cele szczegdtowe zwigzane
zarowno z rozdzialami teoretycznymi, jak i praktycznymi.

Aby zrealizowaé cel gléwny Autorka postawila nastgpujace pytania badawcze, ktore
zawarla we wstepie do pracy: 1. Jakie wystgpuja roznice migdzy realizacjami procesu wdrazania
gamifikacji w roznych atrakcjach turystycznych? 2. Jakie czynniki najbardziej przyczyniaja si¢ do
powodzenia tego procesu?

Szkoda, ze we wstepie rozprawy Doktorantka nie napisata jakg konkretna metod¢ zamie-
rzala zastosowac, aby uzyska¢ odpowiedz na kazde z tych pytan. Dowiadujemy si¢ tego dopiero

w podsumowaniu na stronach 2171 218.



Oproécz celu gldwnego Autorka wyznaczyla takze cel praktyczny pracy, ktérym bylo
.opracowanie listy rekomendacji dla instytucji turystycznych, muzedw i atrakcji turystycznych,
ktore pozwola na lepsze zarzadzanie projektami implementacyjnymi i zwigkszenie szans na ich
pomyslne zakoriczenie oraz wspieranie Srodowiska turystycznego poprzez formalizacj¢ wiedzy na
temat efektywnych strategii i najlepszych praktyk w zarzadzaniu projektami implementacyjnymi
gamifikacji”. W mojej opinii ten cel rowniez mozna bylo sformutowa¢ nieco krécej. Tekst
rozpoczynajacy si¢ od stow ..oraz wspieranie Srodowiska turystycznego™ jest w zasadzie zbgdny.

Oprocz analizy literatury Autorka zastosowala dwie metody badawcze: studium przypadku
oraz metod¢ ekspercka wykonane technika Computer Assisted Self Interview (CASI). Zastoso-
wanie metody studium przypadku dobrze uzasadnita postugujac si¢ odpowiednia literaturg
przedmiotu. Opisala jej znaczenie dla nauk spotecznych, cechy i rodzaje, a przede wszystkim
wskazala cechy projektow implementacji e-przewodnikow, ktére uzasadniaja jej zastosowanie.

Wybér tych metod uwazam za stuszny, z pewnym zastrzezeniem co do techniki CASI
i konstrukcji kwestionariusza wywiadu. Kwestionariusz wywiadu ma posta¢ mocno ustruktury-
zowang, co czyni go podobnym do kwestionariusza stosowanego w ilosciowych badaniach ankie-
towych, wykonywanych wsrod wigekszych grup respondentéw. W przypadku, gdy wywiad jest
przeprowadzony z malg liczba 0sdb, a badanie ma charakter jakosciowy, wskazane jest aby zawie-
ral on wigcej pytan otwartych, ktére umozliwityby uzyskanie innych odpowiedzi. niz te, ktore
przewidziala osoba opracowujaca kwestionariusz. Autorka twierdzi, ze ,,mimo ze CASI jest
czesciej uzywane w badaniach ilosciowych. jest stosowana rowniez w badaniach jakosciowych™,
ale nie powoluje si¢ na zadne badania.

Moim zdaniem brak przeprowadzenia wywiadu w sposéb bezposredni z wykorzystaniem
instrumentu pomiarowego w postaci scenariusza wywiadu zdecydowanie ogranicza mozliwosci
wykorzystania potencjatu metody eksperckiej. Kwestionariusz Autorki wypehito jedynie 7 oséb.
Nie udzielity one ,.swobodnych™ odpowiedzi, ktére moglyby wzbogaci¢ wiedzg¢ o realizowanych

projektach gamifikacji (a przynajmniej nie doszukalem sig¢ ich w tresci rozprawy).

3. Zawarto$¢ rozprawy

Zasadnicza czg$¢ recenzowanej pracy sklada si¢ ze wstgpu, siedmiu rozdzialow oraz
podsumowania. Kolejnos¢ rozdzialdw jest prawidlowa. Trzy pierwsze rozdzialy o charakterze
ogblnym, teoretycznym maja zblizona objetos¢ i liczg od 43 stron (rozdzial 1) do 34 stron (rozdziat
3). Nastepne cztery rozdziaty maja w wigkszosci tresci charakter empiryczny. Autorka opisata
kontekst badania (przez co rozumiem projekt badawczy, w ktérym uczestniczyla), zastosowane w

projekcie metody tworzenia aplikacji e-przewodnikow, studia przypadkoéw atrakeji turystycznych
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oraz wyniki wywiadu i wnioski z wywiadu z ekspertami. Rozdziaty te sg krétsze i licza od 27 stron
(rozdziat 4) do jedynie 16 stron (rozdziat 7). Lacznie tresci teoretyczne (ktdre znalazly sig réwniez
w rozdziatach od 4 do 6) przewazaja nad tresciami wynikajgcymi z badan empirycznych empi-
rycznymi.

Uwazam, ze wstep jest zbyt rozbudowany, szczegdlnie gdy jego objgtosé zestawimy
z podsumowaniem rozprawy. Liczy on az |1 stron, podczas gdy podsumowanie tylko 3 strony.
W mojej opinii wprowadzenie w tematyke rozprawy powinno by¢ zdecydowanie krétsze, a czgs¢
tresci nalezaloby przenies¢ do rozdziatow teoretycznych. Wigkszos¢ stron wstepu jest wypetniona
tresciami teoretycznymi (strony od 5 do 11). Na kolejnych stronach Autorka wskazuje cele pracy.
zastosowane metody badawcze, zakres prac badawczych oraz zawartosc pracy.

Dwa pierwsze rozdzialy dysertacji, liczace az 82 strony, zostaly poswigcone gamifikacji
i jej zastosowaniom. W pierwszym rozdziale Autorka, positkujac si¢ wieloma pozycjami literatury
omawia pojecie, istotg i histori¢ gier (ale nie wynika to z tytutu punktu 1.1), pojecie, historig
rozwoju. psychologiczne aspekty. elementy sktadowe gamifikacji oraz Octalysis jako model
stosowania gamifikacji. Tres¢ ostatniego podrozdziatu zatytutowanego ..Nowe technologie,
Internet Rzeczy i elektronika noszona w gamifikacji” zawiera si¢ na niecalej stronie i w zasadzie
nic nie wnosi do ocenianej pracy. W drugim rozdziale Autorka prezentuje zastosowania
gamifikacji w biznesie, edukacji, zyciu publicznym i medycynie oraz turystyce. W dwdch
ostatnich podrozdziatach (2.5 i 2.6) wskazuje na zalety i korzysci gamifikacji oraz zagrozenia
plynace z niewlasciwej implementacji gamifikacji.

Rozdzial trzeci Autorka zatytutlowany ,.Zarzadzanie e-ustugami™ poswigcita opisaniu isto-
ty ustug i ich znaczenia dla gospodarki oraz e-ustugom, w szczegdlnosci e-ushugom w turystyce.

Wszystkie trzy rozdziaty teoretyczne sa stosunkowo dobrze opracowane Autorka dokonata
bogatego przegladu literatury, w wigkszosci anglojezycznej, co pozwolito Jej oméwié wigkszosé
zagadnien zwigzanych z gamifikacjg, jej zastosowaniami, oraz ustugami. w tym e-ustugami
w branzy turystycznej. Rozdzialy te stanowig szerokie tlo dla czgsci empirycznej pracy.

Z punktu widzenia realizacji przyjetego celu gtéwnego pracy najwazniejsza jej czes¢
stanowig kolejne cztery rozdziaty. Rozdziat 4 przedstawia wezszy kontekst dla przeprowadzonych
badan empirycznych. Autorka opisuje w nim specyfik¢ wspdtczesnego muzeum, a nastgpnie
charakteryzuje 3 projekty konsorcjum Baltic Museum realizowane odpowiednio w latach 2009-
2012,2011-2013 oraz 2017-2020. W rozdziale 5 Autorka omawia metody stosowane w projektach
gamifikacji, ktore zostaly wykorzystane w realizowanych przez konsorcjum projektach dotycza-
cych opracowania i wdrozenia zgamifikowanych e-przewodnikéw. Rozdzial 6 zawiera uzasadnie-

nie studium przypadkéw jako przyjetej metody badawczej oraz charakterystyki obiektow badaw-
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czych i projektow wdrozen e-przewodnikéw w pigciu muzeach: Akwarium Gdynskim, Centrum
Nauki Eksperyment, Litewskim Muzeum Morza, muzeum Malmo oraz muzeum NaturBornholm.
Pordéwnanie zrealizowanych projektéw opracowania i wdrozenia zgamifikowanych e-przewod-
nikéw w réznych muzeach miato wg Autorki postuzyto do ustalenia réznic migdzy realizacjami
procesu wdrazania gamifikacji w r6znych atrakcjach turystycznych (o czym, jak wspomniatem
w uwagach ogdlnych czytelnik dowiaduje si¢ dopiero w podsumowaniu rozprawy). W ostatnim,
siodmym rozdziale pracy Autorka przedstawia wyniki wywiadu przeprowadzonego z siedmioma
ekspertami, ktdrzy uczestniczyli w projektach realizowanych przez konsorcjum BalticMuseum.
Celem wywiadu bylo ustalenie czynnikéw. ktére w najwigkszym stopniu przyczyniajg si¢ do
sukcesu projektu wdrozenia zgamifikowanych e-przewodnikéw w muzeach.

Zidentyfikowanie przez Autorke czynnikdw, ktdre w najwigkszym stopniu przyczyniajg
si¢ do powodzenia projektu wdrozenia zgamifikowanych e-przewodnikéw w muzeach
(wskazanych w podsumowaniu rozprawy) oraz wskazane w ostatnim rozdziale rozprawy
rekomendacje dla projektow wdrazania gamifikacji w ustugach turystycznych sa najwazniejszym
osiggnieciem naukowym Doktorantki, ktore stanowi wklad w dyscypling nauk o zarzadzaniu
i jakoSci.

Pomimo pozytywnej ogdlnej oceny pracy doktorskiej mgr Agnieszki Miluniec mam

stosunkowo sporo krytycznych uwag natury merytorycznej i formalne;j.

3. Krytyczne uwagi natury merytorycznej

Pierwsze wazne uwagi merytoryczne dotycza sformulowania tytutu rozprawy oraz celu
glownego pracy i braku celow szczegdtowych. Zawarlem je w pierwszym punkcie niniejszej
recenzji.

Kolejna uwaga merytoryczna dotyczy pominig¢cia w rozprawie wptywu pandemii COVID-
19 na branze ustug turystycznych. Autorka jedynie wspomina o zalamaniu branzy ushug
turystycznych i spadku udziatu ustug turystycznych w PKB na swiecie do poziomu 6,1% w 2021.
Swoja droga szkoda, ze nie podala ten poziom ksztaltowat si¢ przed pandemia. Co prawda, ostatni
projekt konsorcjum Baltic Museum zakoniczyt si¢ w 2020 roku, ale uwazam, ze poruszenie w roz-
prawie wplywu pandemii na branze turystyczna. w tym muzea oraz zbadanie czy. a jesli tak, to
w jaki sposob zgamifikowane e-przewodniki mozna by wykorzysta¢ w sytuacji pandemii podnio-
stoby wartos¢ recenzowanej dysertacji.

We wstepie na stronie 12 Autorka pisze: ,.Dzigki polagczeniu tych metod badawczych nie
tylko udato si¢ osiagnaé zalozone wyniki badan, ale takze osadzi¢ je w dotychczasowej wiedzy na

temat rozpatrywanego obszaru badawczego.” Rodzi si¢ tu pytanie: Czy mozna zatozy¢ wyniki
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badania? Jesli Autorka twierdzi, ze tak, to jakie wyniki zatozyta ? Moim zdaniem zatozy¢ mozna
hipotez¢ badawcza, a w przypadku recenzowanej rozprawy, potaczenie zastosowanych metod
badawczych umozliwito udzielenie odpowiedzi na pytania badawcze.

Niektore stwierdzenia Autorki sa niedoprecyzowane i budza watpliwosci. [ tak, na stronie
11 Autorka twierdzi, ze: ,,Istnieje zatem znaczna luka badawcza dotyczgca zar6wno zasad efekty-
wnego stosowania gamifikacji w turystyce, w szczegdlnosci dotyczacej implementacji zgamifi-
kowanych e-przewodnikéw, jak rowniez niedosyt badan nad efektywnoscia poszczegoinych form
stosowania gamifikacji w tym obszarze.” Natomiast na stronie 12 pisze: .,Badanie literatury byto
konieczne ze wzgledu na to, Ze istnieje znaczacy dorobek naukowy dotyczacy gamifikacji i
zastosowania nowych technologii w turystyce.” Widzg tu niespojnosc. Te stwierdzenia nalezaloby
doprecyzowac. Inny przyklad stanowi zawarta na stronie 5 opinia Autorki: ..Czas, gdy do muzeum
wchodzito si¢ z zakazem dotykania eksponatow, a pracownicy skupiali si¢ na pilnowaniu zbioréw
i panujacej ciszy, mingly zdaniem autorki bezpowrotnie™. Ten czas jednak nie minat, bo wielu
muzeach obowigzuje nadal zakaz dotykania cennych eksponatéw, a nawet robienia zdj¢¢. To. czy
eksponaty mozna dotyka¢, zalezy od rodzaju muzeum i rodzaju eksponatow.

Brakuje mi tez konsekwencji w wyraznym podziale rozprawy na czgs¢ teoretyczng i empi-
ryczng, czego jestem zwolennikiem. Mam tu na mysli zamieszczenie rozdziatu 5 pt. ,,Wybrane
elementy procesu projektowania e-przewodnikéw w projekcie BalticMuseums: Love IT!™ po roz-
dziale 4, opisujacym projekty konsorcjum BalticMuseum. Co prawda, tytut rozdzialu sugeruje, ze
omawiane b¢da w nim metody zastosowane w projektach konsorcjum, to jednak np. wigkszos¢
tresci podrozdziatu 5.3 ma charakter ogélny. Ponadto, zupelnie nie rozumiem dlaczego w tym
rozdziale znalaz! si¢ podrozdziat 5.4 o zarzadzaniu projektami IT o charakterze czysto teoretycz-
nym. Moim zdaniem z korzyscia dla zapewnienia logicznej konstrukeji rozprawy bytoby zamiesz-
czenie w czesci teoretycznej rozdzialu pt. ,.Specyfika projektow IT z elementami gamifikacji™ lub
Specyfika projektow wdrozen gamifikacji w ustugach turystycznych™ lub , Specyfika projektéw
IT z gamifikacja™. Przeciez czes¢ empiryczna pracy dotyczy wiasnie realizacji takich projektow
informatycznych, i powinna mie¢ odpowiednig podstawe teoretyczng w pierwszej czgsci rozpra-
wy. Do takiego rozdzialu powinna zosta¢ przeniesiona wigkszos¢ tresci teoretycznych z rozdziatu
5. Wtedy. pozostale tresci o wykorzystaniu metod opisanych w podrozdziatach 5.1-5.3 trzeba by
zamiesci przy opisie projektéw konsorcjum lub w rozdziale 6 przy opisie studiow przypadkow.

Nastgpna, moim zdaniem, bardzo wazna uwaga krytyczna natury merytorycznej dotyczy
zawartego w rozdziale 6 stwierdzenia, mowigcego ze .metoda studium przypadku wykorzystana
zostanie nast¢pnie do zestawienia odmiennych charakterystyk i podejs¢ do wdrozenia e-przewod-

nika w atrakcjach turystycznych w ramach projektu BalticMuseums: Love I'T! Zestawienia charak-
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terystyk oraz podejs¢ do wdrazania e-przewodnikéw”. Co prawda, Autorka opisata 5 studiow
przypadkdéw wdrozenia atrakcji turystycznych, ale ten rozdzial nie zawiera zadnego zestawienia
charakterystyk i podejs¢ do wdrozenia e-przewodnikéw. Dopiero w podsumowaniu zostaty przed-
stawione ogdlne wnioski z tego badania. Wartos¢ tego badania bytaby duzo wigksza. gdyby naj-
pierw ustalono kilka kategorii/wymiaréw i cech/zmiennych dotyczgcych wdrazania projektow
gamifikacji w ustugach turystycznych, ktore uwzgledniatyby opisane w rozdziale 5 metody stoso-
wane w projektach gamifikacji. Jako bazg dla ich ustalenia mozna by przyjac np. kategorie zawarte
w réznych modelach adaptacji technologii informatycznych takich jak TAM (Technology
Acceptance Model) lub model TOE (Technology, Organization, Environment model).

Ostatnie uwagi dotyczg drugiego badania empirycznego Autorki, tj. wywiadu wsrdd eks-
pertdw, czyli 0sob biorgcych udzial w projektach realizowanych przez konsorcjum BalticMuseum.
Autorka nie wskazata jak wyselekcjonowano 10 czynnikéw sukcesu projektu wdrozenia zgamifi-
kowanych e-przewodnikéw, o ktére pytano ekspertow. Czy pochodza z listy ponad 30-stu czyn-
nikow wymienionych w podrozdziale 5.5 na stronach 176-177 ? Jedli tak, to czym si¢ kierowata
dokonujac ich wyboru ?

Niedosyt budzi takze brak precyzyjnej informacji o ekspertach. W ilu i jakich projektach
sposrad 3 projektow konsorcjum brali Oni udziat ? Jak byta ich rola, zadania i doswiadczenie w
projektach wdrazania gamifikacji w ustugach turystycznych ? Czym si¢ kierowala Autorka doko-
nujac Ich wyboru ?

Konczac t¢ czes¢ recenzji, cheialbym sig jeszcze postawic¢ dwa dodatkowe pytania:

1) Jakie konkretnie elementy gamifikacji, ktore Autorka wymienia w rozdziale 1 na stro-
nach 44-45 wykorzystano w poszczegélnych projektach konsorcjum oraz czy w e-prze-
wodniki wkomponowano mechanizm informacji zwrotnej, a jesli tak, to na czym on
polegal?

2) Czy zdaniem Doktorantki, przedstawione rekomendacje co do implementacji gami-
fikacji w ustugach turystycznych znajda zastosowanie w innych niz muzea atrakcjach
turystycznych, a jesli nie, to na czym powinno polega¢ dopasowanie sposobu imple-

mentacji gamifikacji do innych atrakcji ?

4. Krytyczne uwagi natury formalnej
Warsztat pisarski Doktoranta opanowata w stopniu przecigtnym. Na warsztat ten skfadaja
si¢ m.in. umieje¢tnosci konstruowania logicznego i klarownego wywodu. Czytajac rozprawg trudno

doszukac si¢ logicznego nastgpstwa omawianych zagadnien. Konczac rozdziat Autorka nie wska-



zuje, co bedzie przedmiotem rozwazan i dlaczego w kolejnym rozdziale. Sugerowalbym. zeby
kazdy rozdziat rozpoczynac od kilku zdan wprowadzajacych w tematyke podrozdziatow.

W wielu miejscach rozprawy brakuje wskazania zrédet, na podstawie ktérych Autorka
prezentuje swoje rozwazania. Podaje nastgpujace przyktady: 1) Na jakiej podstawie w rozdziale 2
na stronach 62-63 Doktorantka wskazuje korzysci dla marek ptyngce z gamifikacji albo na stronie
65 podaje przyklady obszarow, w ktorych zastosowanie gamifikacji moze zwigkszy¢ zaangazo-
wanie pracownikow ? Jakie sg na to dowody ? (Dodam, ze w innym miejscu rozdziatu 2 omawiajac
korzysci z zastosowan gamifikacji w edukacji na stronach 79-80 Autorka cytuje odpowiednie
pozycje literatury.) 2) Jakie jest zrodto naukowe dla zatozen metody MoMA Inquiry Learning
(strona 77) ? 3) Na jakiej podstawie na stronach 92-93 wymieniono zalety gamifikacji i czynniki,
ktore mogg pomdec w efektywnym wykorzystaniu (strategii ?) gamifikacji ? 4) Odpowiednich
cytowan brakuje tez, gdy Autorka: wymienia zagrozenia wynikajace z korzystania z gamifikacji
(5.96): pisze co nalezy zrobi¢, aby uniknaé¢ niepozadanego wplywu gamifikacji (s.97): podaje
podzial e-ustug (s.116) oraz omawia sktadniki systeméw mobilnych e-przewodnikow (s.128).

Jesli sa to wlasne ustalenia Autorki, to musiata ich dokona¢ analizujac Zrédla naukowe,
ktorych jednak nie zacytowala.

Kolejne. nieco mniej znaczace, uwagi sg nastepujace:

1) Twierdzenia, ze ustugi sg dominujagcym sektorem w gospodarkach krajow wysoko
rozwinietych (s.102) oraz ze turystyka jest waznym sektorem gospodarki. ktory ma
ogromny potencjal do tworzenia wartosci dodanej brutto (PKB) (s.122) nalezatoby
poprze¢ danymi statystycznymi.

2) Pomimo stosunkowo nowej tematyki rozprawy sugerowatbym, aby Autorka czgsciej
powolywala si¢ na Zrodta naukowe, niz na witryny internetowe, ktérych w pracy wyko-
rzystano ponad 80.

3) Niektore podrozdzialy sg bardzo krétkie w poréwnaniu z innymi (np. podrozdziat 1.7
liczy niecalg strong. podrozdziaty 1.2 i 1.6 — niecale 2 strony. a podrozdziaty 1.3 1.5
odpowiednio 12 i 13 stron.

4) Podrozdziaty 2.5 i 2.6 powinny si¢ znajdowa¢ w rozdziale pierwszym (mozna by je
polaczy¢ w jeden podrozdziat).

5) W rozdziale pierwszym zmienitbym kolejno$¢ podrozdziatow. Podrozdzial o historii
gamifikacji powinien wystapi¢ wczesniej, a podrozdziat o psychologicznych aspektach
gamifikacji pdzniej (jako ostatni).

6) W rozprawie wystepuja bledy edycyjne (np. .,Podsumowanie™ na s. 15 powinno si¢

zaczynac¢ od nowego akapitu, punkt ,.Literatura™ na koficu wstepu jest zbedny), inter-
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punkcyjne (np. na stronach 28-29 brakuje przecinkéw w tzw. wypunktowaniach; na
s.120 brakuje przecinka przed fraza ..jak i oraz wystgpuje zamiast kropki na korcu
zdania; na s.212 w paragrafie pod rys. powinny by¢ przecinki zamiast Srednikow) i sty-
listyczne (przykladowe zdanie ze strony 29 brzmi: ,,W tym rozdziale przedstawione
zostana te o kluczowym wplywie na badania nad gamifikacja, z ich skroconym omo-
wieniem™; w zdaniu na s.188 stowo ,.ktéry” wystepuje az cztery razy). Przymiotnik
.internetowe” technologie powinien by¢ napisany z matej litery (s. 119). Fraza .,Partne-
rzy projektu BalticMuseums 2.0:” (s.135) nie jest zdaniem. Winna ona brzmie¢ np. tak:
W projekcie BalticMuseums 2.0 wzigli udzial nast¢pujacy partnerzy:™.

7) W konsekwencji pomytki w odwotaniu do rysunku 4 jako do rysunku 6 wszystkie ko-
lejne odwotania sg bledne.

8) Przedstawiong pozytywna opini¢ (czyja ?) o e-przewodnikach wdrozonych w trakcie
realizacji projektu BalticMuseum 2.0 w latach 2011-2013 Autorka powoluje si¢ na
pozycj¢ M. Miki z 2007 roku. Jak to jest mozliwe ?

9) Na s.201 Autorka pisze, ze ,,Celem badan byta odpowiedz ..." (liczba mnoga. czy
odpowiedz. czy udzielnie odpowiedzi ?). a dalej ,Powyzszy cel osiagnigto przy
pomocy badania eksperckiego...” (liczba pojedyncza). W rozdziale 7 Autorka

przedstawia wyniki jednego badania.

Pomimo stosunkowo wielu krytycznych uwag chcialbym wyrazi¢ pozytywna oceng recen-
zowanej dysertacji. Doktorantka podj¢ta si¢ stosunkowo trudnego zadania w bardzo rzadko do-
tychczas eksplorowanym obszarze dotyczacym zapewnienia sukcesu realizacji projektow wdro-
zen gamifikacji w ustugach turystycznych. Ma Ona swiadomos¢ ograniczen przeprowadzonych
badan, ktore przedstawita w podsumowaniu rozprawy. Ponadto na Jej korzys¢ przemawiajg jasno
nakreslone plany dalszych, poglebionych badan w we wspomnianym obszarze nauki i praktyki.

Mam nadziej¢. ze stusznos¢ mojej decyzji Autorka potwierdzi w trakcie obrony rozprawy
udzielajgc stosowanych wyjasnien i przedstawiajac potrzebne uzupetnienia.

6. Whnioski konicowe

Pomimo stosunkowo wielu krytycznych uwag chcialbym wyrazic¢ pozytywna oceng recen-
zowanej dysertacji. Doktorantka podjeta si¢ stosunkowo trudnego zadania w bardzo rzadko do-
tychczas eksplorowanym obszarze dotyczacym zapewnienia sukcesu realizacji projektow wdro-
zen gamifikacji w ustugach turystycznych. Ma Ona swiadomos¢ ograniczen przeprowadzonych
badan, ktore przedstawita w podsumowaniu rozprawy. Ponadto na Jej korzys¢ przemawiajg jasno

nakreslone plany dalszych, pogtebionych badan w we wspomnianym obszarze nauki i praktyki.
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Mam nadzieje, ze stuszno$¢ mojej decyzji Autorka potwierdzi w trakcie obrony rozprawy

udzielajgc stosowanych wyjasnien i przedstawiajgc potrzebne uzupetnienia.

Podsumowujac mojg oceng, stwierdzam, ze:

I. Wskazane przez Doktorantke cele pracy zostaly osiagnigte. Autorka ustalita czynniki
majgce decydujacy wplyw na powodzenie projektéw wdrozen e-przewodnikow z elemen-
tami gamifikacji w muzeach. Stanowi to jej wlasny dorobek, wnoszacy nowe elementy
w realizacji projektéw uatrakcyjnienia uslug turystycznych z wykorzystaniem
zgamifikowanych e-przewodnikéw.

2. Autorka opracowata tez rekomendacje dla instytucji turystycznych. muzedw i atrakcji
turystycznych, ktére mozna uzna¢ za dobre praktyki zarzadzania projektami wdrozen
zgamifikowanych e-przewodnikow zwigkszajgce szanse na zapewnienie takim projektom
sukcesu.

3. Pewne zastrzezenia budzi sformutowanie tytutu rozprawy i celow badawczych, a takze
konstrukcja pracy. Autorce brakuje tez umiejgtnosci konstruowania logicznego i klarow-
nego wywodu. W dalszej pracy naukowej Autorka powinna si¢ skupi¢ w pierwszej kolej-
nosci na poprawie tych umiejgtnosci i stara¢ sie lepiej uzasadnia¢ tok rozumowania.

4. Poprawy wymaga warsztat metodyczny Autorki. O ile potrafi Ona stosunkowo dobrze
uzasadni¢ dobor metod badawczych, o tyle sposéb ich wykorzystania nalezatoby by popra-
wic¢. W przypadku wiasciwie dobranej metody eksperckiej sposob Jej zastosowania w pew-

nym stopniu ogranicza warto$¢ wynikéw badania.
Biorac pod uwagg powyzsze uwazam, ze recenzowana rozprawa doktorska mgr Agnieszki
Miluniec spelnia w stopniu dostatecznym wymagania stawiane tego typu pracom naukowym

i wnosz¢ o dopuszczenie jej do publicznej obrony.

Bydgoszcz, 10 wrzesnia 2023 roku F
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