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Recenzowana praca jest napisana na 255 stronach, w tym 181 to cze$¢ zasadnicza, 21 stron
to wykaz cytowanej literatury, reszta to zataczniki. Praca oparta jest na 366 pozycjach literatury
wydanych w jezyku polskim i angielskim oraz na ponad 90 zrédtach elektronicznych.

Uwagi ogdlne

Sytuacja zawodowa wymusza — czy tego chcemy czy nie — zachowania rywalizacyjne. Badacze z
satysfakcja wspominajg o wyscigach szczuréw w pracy i poza nig. Refleksje dotyczace udziatu w tych
wyscigach sprowadzaja sie w gruncie rzeczy do pytan po co? jakim indywidualnym, organizacyjnym i
spotecznym kosztem? Rywalizacja jest zjawiskiem znanym i w okre$lonych warunkach swiadomie
wykorzystywanym w praktyce, ze wspomng 0 ,zarzadzaniu przez konflikt”. Ale w organizacji istnieje
inny kontekst o ktorym warto wspomnieé. To wspotdziatanie. W funkcjonowanie zespotdw pracy w
erze informacji wpisana jest szybkosc, innowacyjno$¢, dynamicznos¢, elastycznosé. Formuty
porozumiewania sie i przestrzen wymiany doswiadczert umozliwiaja osiagniecie postepu w pracy i
szybka realizacje zadan.

Autorka pracy wybrata sobie ciekawy problem wspoétdziatania zespotéw zadaniowych
okreélonej grupy specjalistow w celu osiagniecia maksimum skutecznoéci/efektywnosci. Umiejetnos¢
wspotdziatania w zespole nalezy do kompetencji ,miekkich” obejmujacych zachowania i cechy
osobowosci. Rozpoznanie istnienia kompetencji kooperacyjnych i mozliwosci ich rozwoju powinny
nastepowaé juz na etapie pozyskiwania pracownikéw, gdzie za pomocq odpowiednich metod
stawiany diagnoze zdolnosci i gotowosci do wspotdziatania. Kolejnym etapem jest etap identyfikacji
potrzeb szkoleniowych aby za pomocg treningu w pracy zespotowej pomdc w rozwoju i doskonaleniu
pracownikéw. Autorka nie zajmuje sie tym tematem bezposrednio. Jest zainteresowana metodyka
zwiekszania gotowosci do wspotdziatania w obszarach komunikowania, motywowania,
samodoskonalenia i stymulowania innowacyjnosci. Skupia uwage na wybranym segmencie treningu
zespotowego tj. grach symulacyjnych i tzw. gamifikacji. Maja one wspomagac wspotdziatanie ludzi i
da¢ wytyczne do dziatan dla liderow zespofow.



Cel teoriopoznawczy pracy

Na podstawie tego co pisze Autorka zamierza ona przedstawi¢ korzysci z zastosowania nowoczesnych
technik w zarzadzaniu zespotami ludzkimi ze szczegdlnym uwzglednieniem poprawy efektywnosci
komunikacji w zespole, zwigkszenia motywacji do pracy, samoswiadomosci zespotu przejawiajacej sig
w samodzielnej ocenie procesu realizacji projektéw. W tym celu zebrata stosowng literature
przedmiotu. Cytowanych jest prawie 500 pozycji, w duzej ilosci jest to pismiennictwo anglojezyczne.
Literatura ta jest czesto przytaczana, stawiane tezy s natychmiast weryfikowane stosownymi
cytatami i odniesieniami do badan. Z pewnoscig robi wrazenie erudycja Autorki, oczytanie i
swobodne poruszanie si¢ w pismiennictwie, rowniez ze zrodet internetowych.

Autorka aspiruje do zbudowania modelu Gamified Agile, ktorego zadaniem jest wzbogacenie
metodyk typu Agile o gry symulacyjne i elementy gamifikacji. Gamifikacje definiuje jako dziatania
polegajace na wykorzystaniu mechanizméow stosowanych w grach w obszarach nie zwigzanych z
grami. Jest to wzbogacanie metody gier w celu zwiekszenia zaangazowania uczestnikow i wptywu na
zmiany ich zachowan i rozwigzanie okreslonych probleméw. Skuteczno$¢ gamifikacji polega na
zaspokojeniu  potrzeb uczestnikdw i wykorzystaniu mechanizméw motywacyjnych poprzez
uatrakcyjnienie wykonywania codziennych zadar.

Cele utylitarne

Cele utylitarne to stworzenie zestawu instrumentow wspomagajgcych codzienng prace lideréw
zespotléw i samych pracownikéw w zwigkszeniu efektywnosci organizacyjnej a takie
spopularyzowanie ich w badanym $rodowisku. Autorka postawita gtdwne pytanie badawcze o
korzysci z wykorzystania gier symulacyjnych i gamifikacji jako innowacyjnych narzedzi
wspomagajacych zarzadzanie zespotem a takze cztery pytania pomocnicze: o zwigkszenie
efektywnoséci komunikacji, o zwigkszenie samoéwiadomoéci zespotdow i stymulowanie do czestszej
krytyki, o samoocene w celu usprawnienia procesu realizacji projektéw, o zastosowanie modelu
Gamified Agile (GA), o zwigkszenie motywacji zespotéw i o stymulowanie cztonkow zespotow. Nie
mozna nie wspomnie¢ o wybranym do badar sektorze IT. Jest to trafny wybor. Wielkosc oraz tempo
wzrostu tego sektora zaréwno w skali miedzynarodowe;j jak i w Polsce wskazuje na jego znaczenie we
wspotczesnej gospodarce. Autorka pisze, ze dane przez nig zebrane ukazuja, ze liczba projektow
zakoficzonych petnym sukcesem nie jest catkowicie zadowalajaca. Innymi stowy nalezy jak najszybcie]
wprowadza¢ usprawnienia i zmiany w dotychczasowej polityce szkoleniowej. Interesuja Autorke
zespoly programistow. Oni sg wybrang grupg badawcza. Jako wieloletni trener-szkoleniowiec
potwierdzam spostrzeienia, ze ,miekkich” kompetencji nigdy dos¢. W tej grupie pracowniczej, w
ktorej wyksztatcenie i kwalifikacje bazuja raczej na twardych elementach, braki ,migkkich”
kompetencji wymagaja wyrafinowanych metod szkolenia i rozwoju. Dlatego wybdr technik gier
symulacyjnych i gamifikacji uwazam za bardzo twdrczy. A temat pracy doktorskiej za temat z duzymi
perspektywami na blizszg i dalsza przysztosc.

Struktura pracy

Praca sktada sie z pieciu rozdziatow a jej wewngtrzna struktura zostata utozona tak aby
zrealizowac postawione cele. Tym sposobem rozdziaty 112 zostaly poswiecone warstwie poznawczej



rozprawy, gdzie dokonana zostata identyfikacja podstawowych poje¢, zarys historyczny zagadnienia,
analiza zarzadzania zasobami ludzkimi, projektami itp. W rozdziale 3 Autorka wystepuje z propozycja
narzedzia zwiekszajacego sprawnos¢ modelu GA a w rozdziatach 4 i 5 zwigzanych z
przeprowadzanymi badaniami charakter teoriopoznawczy posiadajg zagadnienia metodologii badan.
W obu tych rozdziatach mamy do czynienia z warstwg aplikacyjng, gdyz nawigzuja one do realnych
proceséw zmiany i modyfikacji zachowan pracowniczych w codziennej pracy programistow branzy IT.
Z punktu widzenia zatozonych celow uktad pracy jest logiczny i przejrzysty. Prace konczy
podsumowanie, gdzie sformutowane s3 rekomendacje dla kierownikéw zespotdéw w zakresie
stosowania nowych metod i perspektywy dalszych badan. Osobne miejsce zajmuje zakonczenie,
gdzie Autorka rozlicza sig z weryfikacji zatozonych celéw badawczych i uzyskanych rezultatow.

Ocena merytoryczna rozprawy

Czes¢ teoretyczna. Jest ona stosunkowo krétka lecz zwiezta. Autorka w oparciu o bogatg literaturg
analizuje tradycyjne i nowoczesne metody zarzadzania zespotami. Rozwazania ilustruje przyktadami
dotyczacymi branzy IT. Podkresla specyfike zespotu programistéw, charakter ich pracy co implikuje
uzycie technik z grupy treningéw twérczoéci. Przypomina to zabiegi niegdy$ preferowane w
koncepcjach zarzgdzania zasobami ludzkimi pt. szkolenia szyte na miarg czyli dostosowanie metodyk
do konkretnego odbiorcy. Autorka nieustannie to podkresla.

Zarzadzanie projektami nie ma w naszym kraju dtugiej tradycji. Dlatego dobrze sie z stato, ze
wypunktowane sg jego giowne zatozenia. Tu réwniez dostrzega sie duzg wiedze Doktorantki i
umiejetnos¢ wykorzystania piémiennictwa obcojezycznego.

Jakie zagadnienia uznatam za istotne w tej czesci pracy:

- rozwazania z zakresu zarzadzania organizacjami w ujgciu klasykéw nauk o zarzadzaniu ale rowniez
wspotczesny wkiad zachodnich i polskich badaczy

. rozwazania o wartoéci pracy zespotowej, wspdtdziataniu, wspotpracy z klientem, szybkie
dostarczanie kolejnych wersji produktu lub ustug by mozliwa byta weryfikacja wizji i zatozer: (bardzo
ciekawy przyktad Manifestu Agile)

- przypomnienie technik zarzadzania zespotami stosowanych na Swiecie z grupy — jak pisze Autorka —
metodyk ,,zwinnych” typu Scrum, Kanban i inne, i ukazanie ich waloréw i stabosci

- analiza specyfiki gier symulacyjnych i gamifikacji z wykorzystaniem wiedzy psychologicznej
(psychologia biznesu) i socjologii organizacji a takze wskazanie rozwoju polskich gier symulacyjnych
od lat 70-tych do dzis.

Autorka spetnia pierwszy warunek stawiany pracom na stopierr doktora: naukowo poszerza wiedze
teoretyczna i systematyzuje dotychczasowy dorobek omawianego zagadnienia. Dotacza sig do tego

czes¢ empiryczna.



Cze$¢ metodologiczno-empiryczna. Nalezy zauwazy¢, ze Doktorantka podeszta bardzo rzetelnie do
podstaw metodologicznych badan. Postawione pytania badawcze zdeterminowaty dobér metody i
technik. W badaniach wykorzystano:

- wywiad antropologiczny zwany swobodnym lub ukierunkowanym
- obserwacje uczestniczaca
- technike tzw. ,,gestego opisu”.

Autorka przez rok petnita funkcje menedzera projektu, prowadzita dziennik badacza, obserwacja
uczestniczaca jest wiec w petni uzasadniona. Badania prowadzita w 10 firmach informatycznych, w 12
zespofach pracowniczych. Dobdér firm byt celowy. Wywiady przeprowadzita z 25 osobami. Na uwage
zastuguja bardzo doktadne i szczegétowe opisy eksperymentalnej weryfikacji modelu GA.

Opracowany model GA sktada sie z dwoch czesci: z podstawy w postaci zbioru wartosci, ktory
stanowit manifest humanistyczny zarzadzania i manifest Agile oraz metodyk. Okreslajg one priorytety
oraz sposob w jaki zesp6t spostrzega sam siebie, uczestnikéw i relacje migdzy nimi a takze klienta i
produkt. Druga cze$¢ to metodyka Scrum wzbogacona o elementy gier symulacyjnych i gamifikacji.
Zespoty badawcze réwniez dobierano w sposob celowy, tak by badana grupa byta zréznicowana pod
wzgledem typu organizacji i jej kultury, struktury i wielkosci, stosowanych metodyk, rodzaju
realizowanych projektéw. Wszystkie te analizy sg rzetelnie interpretowane i komentowane a wnioski
z nich wynikajace przemyslane, co sprawia, ze cato$¢ empiryczna jest przekonywujaca i czyta sig jg z
zainteresowaniem.

Stabosci pracy

Autorka jest bardzo zaangazowana w swdj projekt pt. praca doktorska. Jej entuzjazm w stosunku do
nowej metody GA jest widoczny i rzuca sig w oczy. Jednak stosunkowo rzadko wspomina o mozliwym
fiasku wszystkich tych przedsiewzie¢. Widzimy tylko jedng strone zadowolonych z treningu ludzi,
zmiane ich zachowan, wszystko niemal idyllicznie. A przeciez treningi zbiorowe niosa wiele zagrozen
zwlaszcza w zbiorowosci indywidualistéw, tak zwanych ,Scistowcdw”, o stosunkowo matym
przygotowaniu w zakresie komunikacji miedzyludzkiej. Autorka zdaje sig nie widzie¢ tych zagrozen.

W charakterystyce grup badawczych s szerokie opisy kultur organizacyjnych firm i zespotow.
Na jakiej podstawie dokonywane sa te opisy? Czy sa to dowolne spostrzezenia Autorki jako
obserwatora uczestniczacego, czy sa to dywagacje w oparciu o jakie$ narzedzia badawcze? S3
kwestionariusze do identyfikacji kultur oraz inne metody ich badan. Opowiadam sig za uzyciem
narzedzi do badan kultur organizacyjnych, a nie tylko swobodnych rozwazan typu ,przypuszczam, ze
tak jest”.

Ocena koncowa rozprawy

Ostateczna pozytywna ocene recenzowanej rozprawy opieram na nastgpujacych stwierdzeniach:

- rozprawa stanowi sumienne i wnikliwe studium tematyki z zarzgdzania zasobami ludzkimi,

zarzgdzania projektami, psychologii biznesu



- rozwazania podbudowane s3 obszerng literaturg przedmiotu oraz bogatg dokumentacja analizy
jakosciowej przeprowadzonych badan oraz cechujg sie poprawng forma graficzng

- Autorka przeprowadzita stosowne badania empiryczne, dzieki czemu zrealizowata swodj program
badawczy

- recenzowana praca tworzy spdjng i logiczng cato$¢, konstrukeja jest przejrzysta a zawartos¢ w petni
odpowiada tematowi

- komentarze i interpretacje dotyczace analiz dowodzg dobrego warsztatu badawczego, warsztat
naukowy jest poprawny a rozprawa dowodzi umiejetnosci samodzielnej pracy naukowe;j

- Doktorantka wykazata umiejetno$¢ budowy nowoczesnego aparatu badawczego a rozprawa
zawiera wlasny twérczy wkiad w omawiang tematyke.

W konsekwencji wszystkich sformutowanych uwag, opierajac si¢ na znajomosci rozprawy
stwierdzam, ze przedstawiona mi do recenzji praca spetnia wymagania stawiane rozprawom
doktorskim. Dobrze oceniam jej poziom a przez to zdolnos¢ Doktorantki do rozwigzywania
podstawowych probleméw badawczych w zakresie nauk o zarzadzaniu na poziomie doktora.

Wnosze o dopuszczenie pracy mgr Moniki Konieczny do publicznej obrony. /™

(_,_F
3 N
O
e
e~
~
N



