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F.aczna objetos¢ przedlozonej do recenzji pracy doktorskiej wynosi 244 strony.
IL. Wybér tematu pracy

Gamifikacja, lub inaczej grywalizacja, to zastosowanie elementéw gier poza ich
kontekstem w celu zaangazowania i motywowania ludzi do dzialania, jak roéwniez
promowania zdobywania wiedzy oraz nabywania umiej¢tnosci rozwigzywania problemow.

Doktorantka w swojej pracy podje¢ta probg wykorzystania mechanik gier w kontekstach
niezwigzanych z grami, ukierunkowang na sektor turystyczny. Gamifikacja jest pojeciem
dos¢ nowym, ale metodologia, ktéra wykorzystuje, znana jest od wiekow. Pojecie
gamification zostalo uzyte po raz pierwszy przez brytyjskiego programiste gier Nicka
Pellinga w 2002 r. Popularno$¢ zyskato dopiero 8 lat pézniej, wraz z rozwojem technologii
i dostgpem do Internetu. Gamifikacj¢ stosuje si¢ w celu utrzymania zaangazowania,
budowania nawykow i ksztaltowania pozytywnych zachowan oraz dazeniu do osobistego
lub zespotowego mistrzostwa.

Magister Agnieszka Miluniec we wstgpie swojej pracy doktorskiej motywuje wybor
tematu pracy, powotujac si¢ m.in. na mi¢gdzynarodowe badania prowadzone pod kierunkiem
Wolfa, Weigera i Hammerschmidta. Badania motywujace wlasciwie zaimplementowane
formy gamifikacji, wplywajace na atrakcyjno$¢ oraz pozwalajace osigga¢ rozne cele
zarzadcze.

Doktorantka stusznie stwierdza, ze istnieje znaczna luka badawcza dotyczaca zarowno

zasad efektywnego stosowania gamifikacji w turystyce, w szczegélnosci dotyczacej
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implementacji zgamifikowanych e-przewodnikéw, jak réwniez niedosyt badan nad
efektywnoscig poszczegdinych form stosowania gamifikacji w tym obszarze. Stwierdza, ze
pomimo rosngcego zainteresowania tg tematyka, wcigz brakuje badan, ktére wyjasnityby,
jak wlasciwie prowadzi¢ proces projektowania i implementacji gamifikacji, aby zwigkszy¢
atrakcyjnos¢ oferty turystycznej dla zwiedzajacych, zwigkszy¢ ich zaangazowanie podczas
zwiedzania i poprawi¢ ich do$wiadczenia w trakcie i po wizycie. To i inne stwierdzenia
podkreslane w pracy, a takze same badania przedstawiane przez Doktorantke, utwierdzaja
mnie w przekonaniu, Ze temat pracy doktorskiej nie jest wlasciwie dobrany. Juz tematy
o nazwach: ,,Gamifikacja w zarzadzaniu atrakcjg turystyczng na przyktadzie muzeum” czy
»Gamifikacja w zarzadzaniu projektami informatycznymi na przyktadzie muzeum” bytyby
bardziej zblizone do tresci przedstawianych w pracy doktorskie;.

Ogodlnie rzecz ujmujac, prowadzone przez Doktorantke badania i rozwazania naukowe
na bazie przytaczanej i szeroko omawianej literatury mieszcza si¢ w zakresie dyscypliny

nauk o zarzadzaniu i jako$ci.
ITI.  Celi teza pracy

Sformutowanie problemu w konkretnych badaniach polega na okresleniu i objasnieniu
pewnego, obiektywnego stanu wiedzy na gruncie dotychczasowej wiedzy. Ze wzgledu na
naukowy charakter kazdej pracy doktorskiej oraz powage starania si¢ o stopien naukowy, kazda
praca o tym charakterze powinna zawiera¢ sformutowany problem badawczy w postaci
postawienia tezy lub hipotezy.

Doktorantka na stronie 12 pracy podaje, ze ,,celem gléwnym pracy jest ustalenie czynnikow
majgcych decydujagcy 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 zrobi¢, aby czynniki sukcesu zmaterializowaly si¢ w stopniu jak
najwigkszym, przyczyniajac si¢ do zwigkszenia prawdopodobienstwa powodzenia tego rodzaju
przedsigwzig¢ w przysztosci”. Autorka niezbyt logicznie formutuje to przydiugie zdanie, gdyz
instytucje turystyczne i muzea mogg co$ zrobi¢, natomiast atrakcje turystyczne sg wynikiem
pracy! Wg Doktorantki atrakcje turystyczne to: angazowanie klientow; lojalnos¢ klientow;
rozpoznawanie klientow; ..., poprawienie wydajnosci pracownikow czy zwigkszeni
zaangazowania pracownikow. Bede prosit o wyjasnienie tej kwestii podczas obrony pracy

doktorskiej.



Na tej same;j stronie (12-¢j), Autorka pisze, ze ,,celowi pracy podporzadkowano postawione
pytania badawcze” Pytania te brzmig:
1. Jakie wystgpuja roznice migdzy realizacjami procesu wdrazania gamifikacji w roznych
atrakcjach turystycznych?
oraz

2. Jakie czynniki najbardziej przyczyniajg si¢ do powodzenia tego procesu?

W pytaniach badawczych, ktére sa zasadniczym celem pracy nie moze by¢ formy domysinej!
»1ego procesu” — jakiego? Procesu doboru gamifikacji, wdrazania gamifikacji, czy procesu
tworzenia atrakcji turystycznych? Brak jednoznacznosci sformulowan - zwlaszcza
w najistotniejszych pytaniach badawczych w pracy, jest niedopuszczalne!

Na stronie 13-ej pracy Doktorantka podaje cel praktyczny pracy, piszac ,,Cel praktyczny
pracy to opracowanie listy rekomendacji dla instytucji turystycznych, muzeéw i atrakcji

turystycznych, ktore pozwola na lepsze zarzadzanie projektami implementacyjnymi

1 zwigkszenie szans na ich pomys$lne zakonczenie oraz wspieranie Srodowiska turystycznego
poprzez formalizacj¢ wiedzy na temat efektywnych strategii i1 najlepszych praktyk

w zarzadzaniu projektami implementacyjnymi gamifikacji”.

Starajagc  si¢ zrozumie¢ niefrasobliwe podejscie Doktorantki do powaznego,
zaproponowanego obszaru badan, poprzez odrzucenie postawienia tezy lub hipotezy
w przedstawianej do recenzji pracy, moge to zinterpretowac tylko w jeden sposob. W ujeciu
metodologicznym, tez¢ jako zalozenie, konkluzja lub twierdzenie, ktéra w procesie
badawczym, na podstawie przyjetych przestanek nalezy udowodnié, mozna ujgé w pytania
problemowe (robocze). Musza one jednak wynika¢ z problemu badawczego (naukowego). Jest
to zatem to, co wyrazone twierdzeniem lub pytaniem nalezy zbada¢, pozna¢ i udowodni¢. Na
obronie bede chciat prosi¢ Doktorantkg o wyjasnienie, czy pytania problemowe (badawcze)

jako tezy maja charakter: opisowy, przyczynowo-skutkowy czy tez utylitarny.
IV.  Uklad i struktura pracy

Praca sklada si¢ ze wstgpu, siedmiu (nie o$miu) gléwnych rozdzialéw, podsumowania
i literatury.

W dziesigciostronicowym ,,Wstegpie” Doktorantka przedstawita tematyka pracy i uzasadnita
jej wybor. Podata definicj¢ gamifikacji odwotujac sie do kilku autoréw. Podata cel gtéwny

pracy, podporzagdkowane do niego pytania badawcze oraz cel praktyczny pracy.



Wyszczegollnita zakres prac badawczych dla dzialan w poszczegdlnych etapach pracy.
W krétkich relacjach scharakteryzowata siedem zasadniczych rozdzialow pracy.

Rozdzial pierwszy (43 strony) zatytulowany jest — Gamifikacja podzielony zostal na
siedem podrozdziatow. W pierwszym z nich Autorka przytacza zastosowanie teorii gier
w modelowaniu proces6w w kontekscie gospodarczym, wymieniajgc osoby ktérym przyznano
Nagrody Nobla. Dalej charakteryzuje gry/zabawy, definiowane i opisywane przez badaczy
z roznych panstw. Opisuje dynamiczny rozwdj gier, charakteryzujac przytaczane przez wielu
autorow czynnosci, zasady i reguly wystgpujace podczas proceséw poznawczych. Szerzej
opisuje osiggnigcia Nicole Lazzaro, Roger’a Caillois’a czy Constanze Stienkuehler’a.
W drugim (1.2) przedstawia definicje gamifikacji. Tutaj w tab.1 kreuje interpretacj¢ gamifikacji
na podstawie badan literaturowych przedmiotu. Stwierdza, Zze nie ma jednej uniwersalnej
definicji, ktéra odzwierciedlataby wszystkie aspekty gamifikacji. W kolejnym podrozdziale
(1.3) Autorka, na bazie literatury przytacza psychologiczne aspekty gry i graczy. Szeroko
przytacza psychologiczne podstawy gamifikacji wykorzystujac opisy: Teorii warunkowania
instrumentalnego Burrhusa Frederica Skinnera; Modelu Zachowania BJ Fogga; Teorii
Poréwnan Spotecznych Leona Festingera; Teorii flow Michalija Csikszentmihalyiego; Teorii
Poczucia Wtasnej Skutecznosci Alberta Bandury; Teorii Inwestycji Osobistej Martina Maehra
i Larrego Braskampa; Teorii Motywacji SDT, Richarda Ryana i Edwarda Deciego.
W podrozdziale (1.4) przedstawia histori¢ rozwoju gamifikacji, a w nastgpnym elementy
sktadowe gamifikacji. Przytacza mechanizmy, elementy i techniki pochodzace z gier, ktére
wykorzystywane sag w gamifikacji. Na dwoch stronicach podrozdziatu (1.6) przedstawia model
stworzony przez Yu-kai Chou. W jednostronicowym ostatnim podrozdziale (1.7), ambitnie
zatytutowanym ,Nowe technologie, Internet Rzeczy i elektronika noszona w gamifikacji”
Autorka nie scharakteryzowatla zadnej technologii. Internet Rzeczy potraktowata marginalnie,

a elektronika noszona w gamifikacji wymaga objasnienia podczas obrony pracy doktorskie;j.

Rozdziat drugi (39 stron) zatytulowany — Obszary stosowania gamifikacji podzielony
zostal na sze$¢ podrozdzialow. Pierwsze cztery obejmuja opisy wykorzystania gamifikacji
w biznesie, edukacji, zyciu publicznym i medycynie oraz turystyce. Przedostatni przedstawia
zalety 1 korzysci gamifikacji, a ostatni podrozdziat poswigcony jest skutkom niewlasciwej
implementacji gamifikacji uwypuklajac jej wady i zagrozenia. Juz w tym rozdziale Autorka nie
ustrzegta sig kilku btedéw, chociazby w niewlasciwym odwotaniu sie do rysunku 2 na str. 65.
W podrozdziale (2.4) Autorka stwierdza, ze ,,przyktady zastosowan gamifikacji w turystyce

opisane zostang szerzej w dalszej czgsci pracy, w rozdziale o e-ushugach w turystyce”. We



wskazanej przez Autorke czgsci pracy w zdecydowany sposéb dominujg formy, sposoby, idee
i technologie poswigcone gamifikacji muzedw.

Rozdziat trzeci (34 strony) zatytulowany — Zarzadzanie e-ustugami podzielony zostat na
pi¢¢ podrozdziatow. W pierwszym podrozdziale (3.1) Autorka, powolujac si¢ na przekazy
literaturowe wielu ekonomistéw dokonuje analizy ustug od form tradycyjnych do wirtualnych.
W drugim (3.2) pisze o rosngcym znaczeniem sektora ustug w strukturze gospodarki, zarowno
pod wzgledem warto$ci dodane;j, jak i zatrudnienia. Przedstawia rozwoj technologiczny, ktory
ma duzy wptyw na proces serwicyzacji w dziedzinie muzealnictwa. W podrozdziale E-ustugi
(3.3), na bazie literatury przedmiotu, przedstawia wiele podej$¢ do definiowania e-ustug oraz
obszarow ich zastosowan. Dalej, w podrozdziale (3.4) Doktorantka skupita si¢ nad
zagadnieniem — Turystyka i walory turystyczne. Przekonuje odbiorcow tresci, ze . turystyka
jest waznym sektorem gospodarki, ktéory ma ogromny potencjat do tworzenia warto$ci dodane;j
brutto (PKB), generowania miejsc pracy i poprawy jakosci zycia mieszkancow. Turystyka
bezposrednio przyczynia si¢ do PKB poprzez generowanie dochodéw z dziatalnosci takiej jak
noclegi, gastronomia, transport i atrakcje turystyczne”. Ostatni podrozdziat (3.5) pod nazwg —
E-ustugi w turystyce — atrakcja turystyczna sprowadzana jest do e-przewodnikéw w- po- do-
muzedéw. Wystepuje wiele zwrotéw nie logicznych do ktorych wroce w dalszej czgsci recenzji.

Rozdzial czwarty (27 stron) zatytulowany —- Konsorcjum BalticMuseums,
BalticMuseums 2.0 Plus, BalticMuseums: Love I'T! podzielony zostal na dwa podrozdziaty.
Pierwszy (4.1) pod nazwa — Wspolczesne muzeum - opisuje potrzeby jakie istniaty
w przesztosci, istnieja obecnie i jakie potrzeby przewiduje si¢ w przysziosci do obshugi,
projektowania, unowocze$niania muzeéw. Autorka stusznie zauwaza, ze ,,wspotczesne muzea
przeksztalcajg si¢ w istotne instytucje kulturalne i edukacyjne, ktére odgrywaja wazng role
w spoleczenstwie, promujgc wiedze, kreatywnos¢, réznorodno$é kulturowg oraz zrozumienie
wspolnego dziedzictwa”. Podrozdziat (4.2) pod nazwa — E-uslugi w konsorcjum
BalticMuseums — uznany jest przez Autorke pracy doktorskiej za istot¢ powstania niniejszego
dziela poprzez jej osobiste do§wiadczenia, nabyte podczas pracy przy realizacji projektow
w ramach konsorcjow Muzedéw Battyckich. Tres¢ w tym podrozdziale oddaje istot¢ pracy przy
tworzeniu e-ustug w tych muzeach. Do korica nie wiadomo jaki procent udziatu przy tych
projektach miata Autorka rozprawy doktorskiej. Od 136 strony rozpoczyna si¢ chaos
informacyjny, ciggnacy si¢ do konca tresci pracy doktorskiej tj. do podrozdziatu (7.3). Swoje
spostrzezenia przedstawi¢ w uwagach krytycznych. Uwazam, ze w tym podrozdziale za bardzo
szczegotowo Doktoranta odniosta si¢ do opisywania projektow. Ma sie¢ wrazenie, ze
wypetnianie tresci pracy drugorzednymi informacjami nie jest niezbedne. Tym bardziej, ze jak
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podaje Autorka na str. 152 ,,Specyfika muzeow battyckich nie pozwalata skutecznie zastosowaé
zadnego z systemow lokalizacji i pozycjonowania typu: WiFi, InfraRed, RFID, Image Processing”.
Bogaty, zamieszczony w pracy zbidr zdje¢ i rysunkéw multimedialnych §wiadczy o solidnym
podejéciu  projektantéw e-przewodnikow do zamieszczanych treéci. Niezrozumiale jest
stwierdzenie Doktorantki, zamieszczone pod koniec tego podrozdziatu, ktora stwierdza, ze
,»W wyniku przeprowadzonych badan, stwierdzono, ze zidentyfikowane platformy gamifikacji s
zbyt ograniczone i nie spelniajg oczekiwanego zakresu, postanowiono wigc, ze rozwigzanie do
obstugi zgamifikowanych e-przewodnikéw bedzie rozwigzaniem dedykowanym i stworzonym do
tego projektu”.

Rozdziat pigty (19 stron) zatytutowany — Wybrane elementy procesu projektowania
e-przewodnikéw w projekcie BalticMuseums: Love IT! — podzielony zostal na pigé
podrozdziatow. W podrozdziale (5.1) pod nazwa ,, Paper prototyping”, Autorka opisuje metodg
projektowania interakcji uzytkownika i tworzenia prototypow interfejséw uzytkownika w fazie
wstepnej. Odwotanie si¢ do rysunku 30 na str. 160 jest btgdne. Rys. 30 to plakat i identyfikacja
wizualna hackathon6w w ramach projektu BalticMuseums: Love IT, a nie opisywany prototyp
ekranéw aplikacji Akwarium Gdynskiego! W drugim podrozdziale (5.2), obejmujgcym trescig
jedna strong, Doktorantka opisuje metode i gtéwne etapy procesu tworzenia person (Persona —
escaping rules). Blgdnie odwotuje si¢ do rys. 31! Trzeci podrozdziat (5.3) pod nazwa —
Hackathony i Baltathon — zawiera, niepotrzebnie szczegétowy opis dziatan w projekcie.
Wyszczegolnienie form wplywu wytwarzania ustug dla potencjatu hackathonéw zawiera
bledna numeracjg. W tym podrozdziale Autorka wprowadza opisy bez przestania koncowego,
jak te rezultaty lub pomysty wykorzysta¢ w zarzadzaniu atrakcj¢ turystyczna. Co wnosi
merytorycznie do tej pracy opis czasowy tworzenia hackathonéw i co te informacje wnoszg do
zarzadzania atrakcjami turystycznymi? Czwarty podrozdziat (5.4) pod nazwa — Zarzgdzanie
projektami IT — zawiera opis i wyjasnienie metodologii: Waterfall, Agile oraz DevOps. Oprocz
blednych odwotan do zamieszczanych rysunkéw, w podrozdziale tym wystepuja zwroty:
wedtug prognoz autorow czy autorzy raportow dostrzegajq, brak jest wyjasnien jacy autorzy
i jaki byt ich udziat w projektach oraz jaki udziat miata Autorka pracy doktorskiej? Podrozdziat
(5.5) pod nazwa - Rozpatrywane czynniki sukcesu implementacji zgamifikowanych
e-przewodnikow — zawiera wyniki przegladu literatury oraz rezultaty projektu BalticMuseums:
Love IT! na bazie czynnikow uznawanych za potencjalnie znaczace w osiggnieciu sukcesu
projektu.

Rozdziat szosty (23 strony) zatytulowany — Studia przypadkéow wybranych atrakcji
turystycznych — podzielony zostal na sze§¢ podrozdziatéw. Podrozdziat (6.1) pod nazwg —



Studium przypadku jako metoda badawcza — wg mnie miat przekonac recenzentow, ze Autorka
rozprawy doktorskiej wie na czym polega metoda studium przypadku. Uwazam, ze w tym
podrozdziale niepotrzebnie podaje si¢ podstawowe informacje objasniajace studium
przypadku. Kto§ kto pisze prace doktorska nie musi w niej udowadniaé, ze rozumie/zna
podstawy i wykorzystanie metody studiow przypadku. Podrozdzial (6.2) pod nazwg —
Akwarium Gdynskie — zbyt szczegélowo opisuje histori¢ tego akwarium. Stwierdzenie, Ze
zespot opracowat koncepcje aplikacji z elementami gamifikacji, nie sugeruje jaki udziat w tym
zespole miata autorka niniejszej pracy doktorskiej. Nadal wystgpuje bledna numeracja
rysunkéow w tek$cie. W podrozdziale (6.3) pod nazwa — Centrum Nauki Eksperymentu —
zamieszcza Autorka jego szczegotowy opis. Tutaj réwniez nie mozna znalezé chocby
procentowego udzialu Autorki w tym projekcie. W pod. (6.4) zatytulowanym — Litewskie
Muzeum Morza — zamieszczona jest jego reklama. Autorka ciekawie przedstawia cztery style
zwiedzania muzeum. Opisuje style: mrowki, ryby, konika polnego i motyla. Ciekawg tresé
dezawuujg btedne odno$niki do rysunkéw. W pod. (6.5) — Muzea Malmé — opisany zostat
kompleks Malmoé Musser. W pod. (6.6) — NaturBornholm — opisane zostalo muzeum otwarte
w 2000 roku. Btedna numeracja rysunkoéw zamieszczonych w teksci.

Rozdzial siodmy (16 stron) zatytulowany — Zarzadzanie wdrazaniem gamifikacji
z perspektywy kadry zarzadzajacej — podzielony zostat na trzy podrozdzialy. Podrozdziat
(7.1) pod nazwa — Przygotowanie badan — rozwaza zastosowanie gamifikowanych form
zwiedzania muzedéw. Autorka pisze, ze badania ktore przedstawia umozliwiajg glebsze
zrozumienie wptywu gamifikacji na zarzadzanie atrakcjami turystycznymi. Stwierdzam jednak,
ze dotychczas brak bylo w pracy informacji jakie atrakcje turystyczne brane sg pod uwage
oprocz muzeow. Autorka pisze, ze cel badan osiagnigto przy pomocy badania eksperckiego, po
czy stwierdza, ze respondenci samodzielnie wprowadzali swoje odpowiedzi — hmm.
W podrozdziale (7.2) pod nazwa — Omoéwienie wynikow — zamieszczonych zostato dziesigé
rysunkéw. Ich numeracja przywolywana w tekscie jest bledna. Wszystkie omawiane
1 przedstawiane na rysunkach wyniki badan dotyczyly wdrazania e-przewodnika muzealnego.
W wigkszosci przedstawianych w tym podrozdziale rysunkéw/wykreséw brak jest chociazby
krotkiej analizy, co jest przestaniem takiej a nie innej odpowiedzi. Ten podrozdziat konczy
stuszne stwierdzenie Doktorantki ,,Niezaleznie od tego, jak dobrze zostat zrealizowany projekt,
jego skutecznos¢ bedzie ograniczona, jesli nie dotrze do wlasciwej publicznosci. Dlatego
marketing i promocja s3 tak wazne — musza by¢ skoordynowane z innymi aspektami projektu,
aby zapewnic, ze przekaz jest spojny i dotrze do wtasciwych os6b”. Podr. (7.3) pod nazwg —
Dyskusja wynikow badan i rekomendacji dla projektow wdrazania gamifikacji w atrakcjach
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turystycznych — zamieszczony zostal na trzech stronach. Tre$¢ obejmuje opis czterech faz
realizacji projektéw implementacji zgamifikowanych e-przewodnikow.

W podsumowaniu (liczacym trzy strony) Autorka kolejny raz opisuje rolg, wptyw
i czynniki jakie charakteryzuja gamifikacj¢. Tak jak wspomniatem wcze$niej, tak 1 w
podsumowaniu, Autorka odpowiadajac na drugie pytanie badawcze, o tresci ,,Jakie czynniki
najbardziej przyczyniajg si¢ do powodzenia tego procesu?”’, nie charakteryzuje jaki proces ma
na uwadze, z opisywanych w pracy proceséw gamifikacji. Jednak, badania swoim zakresem
obejmowaly tylko atrakcje turystyczne uczestniczace we wdrozeniu zgamifikowanych
e-przewodnikéw w ramach projektu BalticMuseums: Love IT!. Reminiscencja Autorki jest
stwierdzenie, ze by¢ moze uwzglednienie innych atrakcji turystycznych, oprécz muzeum,
odkrytoby inne czynniki majgce znaczenie dla powodzenia wdrozenia takich rozwigzan.
A takze stwierdzenie, ze przyjeta forma pozyskiwania danych od ekspertéw, cho¢ utatwiata
uzyskanie skonkretyzowanych odpowiedzi dawata tylko ograniczong mozliwos¢ swobodnej
wypowiedzi. Tak wigc w tym chaosie m.in. blednych odwotywan w tekécie do rysunkow,
pogubita si¢ takze sama Autorka, niekiedy po kilkakro¢ wracajac do tych samych kwestii,

a nawet umieszczajac kilkakrotnie te same opisy gamifikacji w réznych miejscach rozprawy.
V. Ocena zrédel wykorzystywanych w pracy

Przedstawiona przez Autorke literatury zawiera opisy bibliograficzne 194 cytowanych pozycji
literaturowych oraz 69 zrodet internetowych. 26% jest literaturg ktora ukazala sie
w poprzednim wieku, z kolei cytowane publikacje z ostatnich szeéciu lat wynoszg 9,8% co
stanowi ok. 1/20, a to oznacza niekorzystny bilans aktualnej wiedzy w przedmiocie badan.

Autorka w zdecydowanej wigkszo$ci korzysta z literatury miedzynarodowej, glownie
anglojezycznej. W pracy powoluje si¢ na jedng wspoétautorskg pozycje literaturowa wydang
wspolnie z Promotorem pracy doktorskiej.

Literatura ujeta w wykazie uporzadkowana jest chronologicznie i zawiera podstawowe
dane bibliograficzne (autor, rok wydania, tytut; dla czasopism: ich tytut i numer; dla ksigzek:
nazwe¢ wydawcy).

Mimo duzej rozpigtosci czasowej w cytowanych publikacjach, uwzgledniajac spora liczbe
ujetych zrodel, jak i ich prawidtowy dobor i wykorzystanie, strong zrédtowg rozprawy oceniam

pozytywnie.



VI. Ocena merytoryczna pracy

Przedstawiona w rozprawie doktorskiej wiedza dotyczaca gamifikacji z jej licznymi odmianami
i charakterystykami, w szczegdlno$ci dotyczaca obszaru muzeéw, moze zosta¢ uznana za
warto$ciowy wktad Autorki w obszar nauk o zarzadzaniu i jakosci. Jej wartosci nie niweluje
wprowadzony w tresci chaos, ktory wystepuje poczawszy od rys. 4 az do konca tekstu pracy,
tj. do rys. 53, pomimo ze Autorka zamieszcza jeszcze odwolania do nieistniejgcych rysunkow:
54; 55; 56.

Za skromne osiggni¢cie Autorki uwazam przedstawiony na str. 241 kwestionariusz
badawczy i na jego podstawie wyniki oméwione w podrozdziale 7.2 wraz z zamieszczonymi
tam rysunkami od numeru 44 do 53. Duzy niedosyt pozostawia sposob analizy zebranych
danych. Wielkim niedoborem, opisywanych w tym podrozdziale rysunkéw jest to, ze Autorka
przedstawia wyniki w skali procentowej nie analizujac ich dlaczego wiasnie taki jest udziat
omawianych zagadnien i co na to wplywa.

W podsumowaniu Autorka stwierdza, ze ,uzyskane wyniki nalezy interpretowac
z uwzglednieniem ograniczen badawczych, ktore miaty dwojaka naturg. Po pierwsze, badania
swoim zakresem obejmowaly tylko atrakcje turystyczne uczestniczace we wdrozeniu
zgamifikowanych e-przewodnikéw w ramach projektu BalticMuseums: Love IT!”. A dalsze
wyjasnienie tego stwierdzenia brzmi, ze ,by¢ moze uwzglgdnienie innych atrakcji

turystycznych odkrytoby inne czynniki majace znaczenie dla powodzenia wdrozenia takich

rozwigzan”. I drugie istotne stwierdzenie Autorki, Ze ,,przyjeta forma pozyskiwania danych od
ekspertéw, cho¢ ulatwiata uzyskanie skonkretyzowanych odpowiedzi, dawala tylko
ograniczong mozliwo$¢ swobodnej wypowiedzi (pojedyncze pytanie otwarte)”. To wyjasnienie
pozwala zrozumie¢ zapis w podrozdziale 7.1, ze zalozony cel badawczy zostat osiagnigty przy
pomocy badania eksperckiego, zrealizowanego za pomocg techniki Computer Assisted Self
Interviewing, wykonanego przez siedmiu ekspertow z instytucji uczestniczacych w projekcie.
Ta liczba respondentéw (ekspertow) jest zbyt mata aby stwierdzié, ze cel gldéwny pracy oraz
cel praktyczny pracy zostalty w pelni osiagnigte.

Analizujgc cato$¢ przedstawionej w rozprawie tresci, stwierdzam z cala pewnoscia, ze tytut
pracy doktorskiej powinien brzmie¢ ,,Gamifikacja w zarzadzaniu atrakcja turystyczng na

przyktadzie muzeum”.



VIIL. Oceny, uwagi krytyczne i polemiczne

1

Uwagi dotyczgce celu gtéwnego pracy oraz celu praktycznego pracy postawionych we
Wprowadzeniu do rozprawy doktorskiej ujatem w punkcie III niniejszej recenz;ji. Licze,
ze podczas publicznej obrony rozprawy Autorka jasno  wyjasni, czy pytania
problemowe (badawcze) jako tezy maja charakter: opisowy, przyczynowo-skutkowy
czy tez utylitarny oraz jak je zweryfikowata.
Pierwszym problemem organizacyjnym dla przedstawianych w pracy doktorskiej tresci
jest numeracja zamieszczonych tam rysunkéw. Czytelnos¢ i logika wskazuja na to, aby
numeracja zamieszczanych rysunkéw odpowiadata rozdzialowi pracy. Przyktadowo
w rozdziale pierwszym powinien by¢ rys. 1.1, rys. 1.2. W rozdziale drugim rysunek 2.1,
rys. 2.2. itd. A w rozdziale siodmym od rys. 7.1. do rys. 7.10. To poprawia czytelnos¢
przedstawianych w pracy tresci.
Drugim jeszcze istotniejszym problemem jest odwotywanie si¢ w treSci pracy na
poszczegodlne rysunki. Niektore z tych pomyiek, by¢ moze wynikajace z chaosu przy
pisaniu pracy, przedstawiajg si¢ nastepujgco:
e Rys. 4 wystepuje dwa razy, majgc rozne treSci. Na str. 95 jako: Ekran
gamifikacyjny wdrozenia w firmie Wuppermann Steel, Zrodfo: Van der Waals, K.
(2014). Gamification: Spelend Rijk. Vrij Nederland, 12(1), oraz na str. 137 jako:
Ekran gtowny Online Information Platform w projekcie BalticMuseums 2.0.
e Brak odwotania w tresci pracy do rys. 5, ktéry zostat umieszczony na str. 137.
e Bledne odwotanie si¢ w tresci pracy do rys. 6 oraz rys. 7 na str. 136 pracy.
e Na str. 138 nastgpito btedne odwotanie si¢ do rys. 8 i rys.9 oraz dziwne
odwotanie sie do tabeli 4, ktora zamieszczona jest w podrozdziale 7.2 na str. 210
e Na str. 139 zamieszczono bledne odwotanie do rys. 10, rys. 11, rys. 12, rys. 13
oraz rys. 14. Tres¢ nie konweniuje z opisami wskazanych rysunkow.
e Na str. 140 btedna numeracja rys. 16 oraz rys. 17 w stosunku do tresci.
e Nastr. 141 blgdne powotanie si¢ na rys. 15.
e Na str. 142 bledne powolanie si¢ na rys. 18.
e Nastr. 143 blgdne powotanie si¢ na rys. 19.
e Na str. 148 zamieszczono bledne odwotanie do rys. 18, rys. 19, rys. 20, rys. 21
oraz rys. 22. Tre$¢ nie konweniuje z opisami wskazanych rysunkéw.

e Na str. 153 bledne powotanie si¢ na rys. 25.
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Na str. 154 bledne powotanie si¢ na rys. 26.

Na str. 155 bledne powotlanie si¢ na rys. 27.

Na str. 156 btedne powotanie si¢ na rys. 28.

Brak odwotania w tresci pracy do rys. 29, ktory w domysle, po analizie tresci
moze by¢ rysunkiem o numerze 27 (E-przewodniki dostgpne na platformie
emused.eu).

Odwotanie si¢ do rys. 30 na str. 160 jest bledne. Rysunek 30 zamieszczony jest
przez Doktorantkg w innym podrozdziale pracy (5.3) i przedstawia Plakat
i identyfikacja wizualna hackathondw w ramach projektu BalticMuseums: Love
IT!, natomiast z treSci pracy wynika, ze chodzi o rysunek 28 przedstawiajacy
Prototyp ekrandw aplikacji Akwarium Gdynskiego, zaprojektowany w czasie
warsztatu Paper prototyping.

Na str. 161 bledne powolanie si¢ na rys. 31.

Na str. 167 btedne powotanie si¢ na rys. 32.

Na str. 173 bledne powolanie si¢ na rys. 33.

Na str. 174 blgdne powolanie si¢ na rys. 8.

Na str. 184 bledne powolanie si¢ na rys. 35.

Na str. 185 bledne powolanie si¢ na rys. 36.

Na str. 189 btedne powolanie si¢ na rys. 37.

Na str. 190 btedne powotlanie si¢ na rys. 38.

Na str. 193 bledne powotanie sig¢ na rys. 39.

Na str. 195 blgdne powotanie si¢ na rys. 40.

Na str. 196 btedne powotanie si¢ na rys. 41 oraz 42.

Na str. 197 btedne powotanie si¢ na rys. 43.

Na str. 199 bledne powolanie si¢ na rys. 44, rys. 45 oraz rys. 46.

Na str. 203 bledne powotlanie si¢ na rys. 47.

Na str. 204 bledne powotanie si¢ na rys. 48.

Na str. 205 bledne powotanie si¢ na rys. 49.

Na str. 206 bledne powotanie si¢ na rys. 50.

Na str. 207 bledne powotanie si¢ na rys. 51 oraz 52.

Na str. 208 bledne powolanie si¢ na rys. 53 oraz 54.

Na str. 209 btedne powotanie si¢ na rys. 55.
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e Na str. 210 bledne powotanie si¢ na rys. 56.
Niniejszym stwierdzam, ze w pracy nie zamieszczono rysunkéw o numerach 54, 55, 56!,
a wystepuja do nich odwotania w tekscie pracy.

4. Uwagi dotyczace doboru zrdédet ujatem w punkcie V niniejszej recenzji. Jak
stwierdzitlem wczesniej, Mimo duzej rozpigtosci czasowej w cytowanych publikacjach,
uwzgledniajgc sporg liczbg ujetych zrodet, jak i ich prawidtowy dobér i wykorzystanie,
strong zrodtowg rozprawy oceniam pozytywnie.

5. Doktorantka pisze na str. 26, ze nie ma jednej uniwersalnej definicji, ktora
odzwierciedlataby wszystkie aspekty gamifikacji. Z tym mozna si¢ zgodzi¢. Ale trudno
si¢ zgodzi¢ z tym, ze w kilkunastu miejscach w pracy Autorka przypomina na czym
polega gamifikacja. Przyktadowo strony: 7, 16, 25, 27, 35, 39, 43, 49, 53, 60, 97, ...,
217

6. Nie dostrzegtem w pracy razgcych bledéw merytorycznych, poza kilkoma przypadkami
wynikajagcymi prawdopodobnie z niefrasobliwego przekazu opisywanych rezultatow
pracy:

— na str. 218 Autorka pisze ,,Wyniki przeprowadzonych badan pozwolity na
zrealizowanie celu praktycznego pracy...”. To niefortunne stwierdzeni, gdyz wyniki
moga odzwierciedlac jaki$ stan, ale nie moga pozwala¢ na cos.

— na str. 164 Autorka stwierdza, ze , Artykul podkresla ... W artykule mozna
przedstawi¢, Artykul nie ma mocy wykonawczych.

—na str. 168 zamieszcza Autorka niestylistyczny zwrot ,,Ostateczne prezentacje zostata
zaprezentowane ...”

—na str. 177 wystepuja ,,agraniczenia zwigzane z infrastruktura miejsca”.

— Niefrasobliwe stwierdzeni na str. 219, ktére brzmi ,,Konkludujac to opracowanie,
nalezy stwierdzi¢, ze badanie to stanowi krok w kierunku petniejszego zrozumienia
procesu wdrazania gamifikacji w atrakcjach turystycznych”. Jakie opracowanie? Czy
chodzi Autorce o zakonczenie projektu BalticMuseums: Love IT!, czy omowienie
wynikow kwestionariusza badawczego, a moze dotyczy calej pracy doktorskiej? Bede
prosit o wyjasnienie tej kwestii na obronie pracy.

— Autorka rozbudowuje objeto$¢ pracy wprowadzajgc m.in.: bardzo szeroki opis
projektu BalticMuseums 2.0 Plus i jego dziatanie; szeroko omawia artykut autorstwa
Frey’a i Luks’a; opisujgc hackathony skupia si¢ nad ich zastosowaniem bardzo

rozciggnietym w czasie; charakteryzuje studium przypadku; szczegolowo
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i niepotrzebnie szeroko opisuje Akwarium Morskie w Gdyni; bardzo szeroko opisuje
Centrum Nauki Experyment.
7. Praca zawiera takze inne mankamenty redakcyjne:
— Zapis na koncu str. 134 jest typowym biedem przy pisaniu tekstu nazywanym sierota.
— Wspomniane juz liczne pomytki w przytaczanych numerach rysunkéw zamieszcza-
nych w tekscie pracy.

— Na str. 190 pozostawiono niepotrzebne §wiatto.

VIII. Wnioski koncowe

W opracowaniu pt. ,,Gamifikacja w zarzadzaniu atrakcja turystyczng” Autorka zebrala material
na dobrg rozprawe doktorskg. Sposob jego wykorzystania, jak opisano to w poprzednich
punktach niniejszej recenzji, nieco jednak rozczarowuje. Nie wiem, co zadecydowato
o skierowaniu do recenzji dzieta w tak znacznym stopniu nieuporzadkowanego redakcyjnie
i sprawiajgcego trudno$ci w merytorycznym $ledzeniu tresci, przy blednie stosowanych
odwotaniach do zamieszczanych rysunkow. Przypuszczam, ze byla to presja czasu, i uwazam,
ze w tym przypadku pos$wigcenie wigcej czasu na dopracowanie rozprawy znaczaco
podniostoby jej walory. Na szczescie dla Autorki ustawodawca nie okresla progu liczby
pominig¢ czy popetionych bledow, ktore dyskwalifikowalyby dzieto jako rozprawe doktorska.
Przeciwnie, wskazuje minimalne pozytywne wymogi, ktére powinno ono spetniac.

Autorka podj¢ta w swojej rozprawie problem nader aktualny 1 wazny — zaréwno naukowo,
jak i praktycznie — a uzyskane wyniki, mimo zgtoszonych w niniejszej recenzji zastrzezen,
uwazam za warto$ciowe. Jednoczes$nie wykazata si¢ 0golng wiedzg teoretyczng w dyscyplinie
nauk o zarzadzaniu i1 jakoSci, w szczegbélnosci dotyczacg umiej¢tnosci racjonalno$ci
wykorzystania gamifikacji przy e-przewodnikach w muzeach. Doktorantka wykazuje takze
umiejgtnosci samodzielnego prowadzenia pracy naukowej, ktorej najwazniejszym przejawem
byto badanie ankietowe zrealizowane na podstawie kwestionariusza.

Stwierdzam wigc, Ze recenzowana rozprawa spelnia wymogi stawiane rozprawom

doktorskim, i wnoszg¢ o dopuszczenie jej do publicznej obrony.

Czestochowa, 23 wrze$nia 2023 r. % ; 2
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