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Poradnik, ktory trzymasz w dtoni, powstat w ramach wspotpracy mokotow-
skiego Domu Kultury ,KADR" oraz Gerere Fun For Good - przedsiebiorstwa
spotecznego, skupionego na wykorzystaniu grywalizacji w dziataniach
spotecznych i biznesowych. Jest to rowniez czes¢ projektu ,Gamification in
Intercultural Learning”, ktory miat na celu zweryfikowanie, na ile grywaliza-

Cja przyspiesza i wzmacnia proces edukacji i adaptacji miedzykulturowe;.

W trakcie pieciu miesiecy wspolnych warsztatow, sesji trenerskich i testo-
wania wypracowanych rozwigzan trzy organizacje weryfikowaty mozliwosci
grywalizacji. Pracujac w obszarze resocjalizacji, realizowaty zgrywalizowane

projekty, ktore miaty na celu rozwiazac¢ nastepujace problemy:

= brak swiadomosci funkcjonowania kultur w kontekscie norm spotecz-
nych, w szczegolnosci poszanowania energii i wody w Mtodziezowym

Osrodku Wychowawczym nr 4 w Warszawie,

= niska wrazliwos¢ w zréznicowanym kulturowo srodowisku wiezien-
nym oraz brak przygotowania do odmiennego kulturowo srodowiska
na wolnoéci u osadzonych w Areszcie Sledczym Warszawa-Stuze-
wiec: ,Zauwazylismy, ze wiezniowie spedzaja czas w sposob bezpro-
duktywny i pomysleliSmy, ze zaprojektujemy gre, ktéra zmotywuje ich
do rozwijania sie." Iwona Mirostaw-Dolecka - Domu Kultury ,KADR",

= brak przygotowania do wejscia w kulture ludzi wolnych, przypomnie-
nia lub zapoznania sie z obowigzujgcymi w niej normami i zasadami,
niezbednymi do prawidtowego funkcjonowania i przeciwdziatania

zjawisku powtornej prizonizacji u beneficjentow Fundacji Stawek.

Pod czujnym okiem doswiadczonych projektantéw z Gerere Fun for Good,
wychowawcy/instruktorzy/animatorzy przeszli przez wszystkie etapy projek-
towania grywalizacji i testowania zaprojektowanych rozwigzan. W niniejszym
przewodniku przedstawimy ten sam proces, gotowy do wykorzystania dla
dobra Twojej lokalnej spotecznosci lub zaangazowania uczestnikow realizo-
wanego projektu. Niewiele jest narzedzi, ktore we wspotczesnym swiecie -
petnym powiadomien, szumu informacyjnego i walki o nasza uwage - sa
W stanie przebic sie do swiadomosci ludzi. Jak pokaza nasze przyktady, wta-
Sciwe oraz umiejetne wykorzystanie mechanik znanych np. z gier fabularnych
i komputerowych pozwala zwiekszy¢ zaangazowanie ludzi.
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Grywalizacja okazata sie by¢ dobrym sposobem zwrocenia uwagi uczest-
nikow na wybrane problemy i spowodowata zmiane zachowan w trakcie
realizacji polskiej czesci projektu. Kazdy z wdrozonych projektow miat swoje
niedostatki, dlatego grywalizacje nalezy traktowac jako narzedzie ewolu-

cyjne udoskonalane w trakcie prac projektowych.

W $srodowisku testowym bardzo duza role odgrywaty osobiste, jakosciowe
i partnerskie relacje z uczestnikami projektu. Zmiana miedzykulturowa,
spoteczna czy jakosci pracy moze nastapic tylko pod warunkiem zbudo-
wania partnerskiego srodowiska, a grywalizacja moze stac sie dobrym dro-

gowskazem ukazujacym kolejne kroki w projekcie.

Dodatkowo elementy grywalizacji zostaty przedstawione i przetestowane
przez naszych partnerow. Animatorzy i nauczyciele z Finlandii, Wtoch,
Irlandii Potnocnej, Holandii i Rumunii pod okiem doswiadczonych treneréow
z Polski, mogli zapoznac sie z podjetymi przez partnera polskiego dziata-
niami oraz zastosowac wypracowane metody w swojej pracy w lokalnym

srodowisku roznigcym sie od tego w Polsce.

Dziatania projektowe z zakresu grywalizacji doskonale wpisaty sie w gtowny
cel projektu "Spaces for Intercultural Learning” jakim byt rozwoj metod eduka-
cji miedzykulturowej dorostych, podniesienie kompetencji spotecznych w sro-

dowiskach o zréznicowanych systemach norm, wartosci i kodow kulturowych.

Niezaleznie zatem, czy jestes kierownikiem spotecznego projektu, preze-
sem fundacji, wolontariuszem, pracownikiem korporacji czy przedsiebiorca
spotecznym, traktuj ten poradnik jak kompas - nie mape do skarbu. Nie ma
jedynej stusznej drogi do zaprojektowania grywalizacji - kazdy odbiorca
to nowa historia, ale my pokazemy Ci, jak nalezy prowadzic¢ proces, o co

zadbac i jak testowac wypracowane rozwiazanie.

Podstawa niniejszej publikacji jest napisany przez Jacka Siadkowskiego
poradnik “Grywalizacja. Zrob to Sam!", wydany przez Fundacje Orange,
Fundacje Highlight/inaczej (dzisiaj Fundacje Gerere) i Laboratorium EE,
uzupetniony o wiele nowych doswiadczen zespotu Gerere oraz wyniki mie-
dzynarodowego projektu "Spaces for Intercultural Learning” realizowanego
w ramach programu Erasmus+ przez Dom Kultury ,KADR" w Warszawie

oraz pieciu zagranicznych partnerow:

Sivistysliitto Kansalaisfoorumi SKAF ry Finlandia,
Istituto dei Sordi di Torino Wtochy,

Stichting Hogeschool Rotterdam Holandia,

Training for Women Network Ltd. Irlandia Potnocna.
Orizont Cultural T Rumunia.



Co to jest grywalizacja?
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Zastanawiates sie kiedys, jaka jest Twoja ulubiona gra i dlaczego nie
mozesz sie od niej oderwac? Nieistotne, czy jest to gra komputerowa,
planszowa czy inna. Dobrze zaprojektowane gry maja w sobie cos, co
sprawia, ze chetnie do nich wracamy i spedzamy z nimi dtugie godziny,
wykonujac czasem absurdalne i oderwane od zycia czynnosci. Nie-
zaleznie od tego, czy rozwijasz farme w grze komputerowej, kupu-
jesz hotele na planszy, zagrywasz sie w szachy czy po prostu grasz
w klasy - gry w jakis sposob sprawiaja, ze wykonywanie abstrakcyj-

nej czynnosci staje sie na tyle atrakcyjne, ze pochtania nas bez reszty.

Na tym wtasnie polega grywalizacja. Jest to dziedzina, ktéra wykorzystuje
mechanike gier do zachecenia ludzi, aby robili rzeczy, na ktore zazwyczaj
nie maja ochoty lub nie wiedza, ze moga zrobic je inaczej. Zmienia aktyw-
nosci, ktore nie sa specjalnie atrakcyjne lub zwyczajnie nudne, w takie,
ktore trwale przyciggaja nasza uwage, i tworzy zabawe z czegos, co zazwy-
czaj z zabawa ma niewiele wspolnego. Dodatkowo wykorzystuje elementy
gier w kontekstach, ktore nie sa zwigzane z grami, po to, by zmotywowac

ludzi do wykonywania okreslonych czynnosci.

Aby w petni zrozumiec¢, czym jest grywalizacja, mozemy okresli¢ sobie kilka

kryteriow, ktore musi spetnic:

musi realizowac zatozony wczesniej cel, np. prowadzi¢
do wzrostu sprzedazy produktow lub przekonac
kierowcow do zmniejszenia predkosci na drogach,

ma sprawiac frajde i dawac satysfakcje z wykonywania
wyznaczonych czynnosci,

musi wykorzystywac mechanizmy znane z gier, jak
np.: nagradzanie, dostarczanie informacji zwrotnej,
rywalizowanie, zwyciezanie, elementy zaskoczenia,

musi dotyczy¢ czynnosci z prawdziwego zycia,
ktore normalnie nie sa zwigzane z grami,

ma zwiekszac motywacje ludzi do wykonywania
tych czynnosci.

W skrocie grywalizacja sprawia, ze nudne czynnosci staja sie zabawa,
edukacja zmienia sie w wyprawe po niesamowitym Swiecie a zagubieni
W procesie nowi pracownicy czuja sie zaopiekowani. Wcigz brzmi troche

niejasno? Spojrz na ponizsze przyktady!
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PRZYKLAD I

TWORCY GRYWALIZACJI:
Fundacja Orange - fundator i nadzor

merytoryczny, Fundacja Gerere - autorzy,

projektanci grywalizacji i historii, Great
Interactive - grafiki i programowanie.

O co chodzi w tym projekcie?

MegaMisja z Psotnikiem to aplikacja mobilna powstata na bazie sukcesu
oraz doswiadczen z realizacji programu MegaMisji, ktora w 600 szkotach
i swietlicach szkolnych rozwija Swiadome korzystanie z multimediow oraz
internetu wsrod dzieci w wieku 6-10 lat. Podobna idea przyswieca wydanej
w 2018 roku aplikacji, ktora przez historie gtéwnych bohaterow, zagadki

i quizy rozwija kompetencje cyfrowe dzieci poza murami szkoty.

MegaMisja z Psotnikiem wykorzystuje popularne i sprawdzone mechani-
zmy, znane z najbardziej angazujacych gier dla dzieci, tj. dbanie o swojego
avatara (w tym przypadku Psotnika - niesforng sztuczna inteligencje), ubie-
ranie go i granie w gry - wszystko po to, zeby zainteresowac dzieci waznymi
zagadnieniami.

Dlaczego? Dzieci doskonale odnajduja sie w przygodzie z bohaterami
aplikacji - dzieki temu szybko i efektywnie rozwijaja swoje cyfrowe umiejet-

nosci oraz podnosza swiadomosc¢ na temat zagrozen online.

Czy to jest grywalizacja?

Tak, to ciekawy przyktad zgrywalizowanej aplikacji, gdzie uzytkownicy za
rozwiktanie zagadek otrzymuja monety. Wymieniaja je na nowe ubrania dla
Psotnika lub elementy wystroju pokoju, moga tez chwalic¢ sie swoimi kre-
acjami. W kazdym etapie odblokowuja kolejne gry, przy okazji zdobywajac
przydatna wiedze.

ROZDZIAL IV WPROWADZ ELEMENT ZABAWY
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PRZYKLAD II

TWORCY GRYWALIZACJI:
Luis von Ahn i Severin Hacker, Carnegie
Mellon University w Pittsburgu, pozniej

duolingo.com

G

O co chodzi w tym projekcie?

Duolingo to serwis internetowy do nauki jezykow oferujacy uczenie sie
w przystepny sposob. Po opublikowaniu bardzo szybko zyskat baze az
25 miliondw uzytkownikow, jednoczesnie realizujac swoja misje w sku-
teczny sposob - uzytkownicy rzeczywiscie ucza sie, jak porozumiewac sie
w obcym jezyku.

Duolingo wykorzystuje te same techniki nauki jezyka, co inne portale: zapa-
mietywanie wyrazow, czytanie tekstow i sprawdzanie poprawnosci, ttuma-

czenie zdan etc., ale robi to w skuteczniejszy sposob. Dlaczego?

Po zakonczeniu kazdego zadania gracz otrzymuje informacje, czy wykonat je
dobrze - ajesli tak, otrzymuje za to nagrody. Dzigki takiemu zabiegowi tatwiej
zapamietuje popetniane btedy i poprawne formy jezykowe. Jednoczesnie

dzieki nagrodom ciagle podtrzymuje wysoki poziom motywacji do nauki.

Czy to jest grywalizacja?

Tak. Duolingo to klasyczny przyktad zgrywalizowanej platformy interne-
towej, gdzie uzytkownicy za wykonywane zadania otrzymuja nagrody, sa
klasyfikowani w rankingu wraz ze swoimi znajomymi, kolekcjonuja diamenty
za wykonanie zadan specjalnych oraz w miare uptywu czasu spedzonego
na portalu wchodza na kolejne poziomy trudnosci.

ROZDZIALIV —— WPROWADZ ELEMENT ZABAWY
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PRZYKLAD llI

TWORCY GRYWALIZACJI:
Uczestnicy warsztatow “Think Blue”
Jjaponskiego oddziatu Volkswagena

O co chodzi w tym projekcie?

Rekuperator to pomyst, ktory powstat w ramach warsztatow ,Think Blue”
i dzieki wykorzystaniu elementow zabawy ma pomoc w rozwiazaniu pro-
blemu psich odchodoéw w parkach w kilku miastach w Polsce. Zasada jego

dziatania jest prosta:

1. witasciciel psa wrzuca kupe swojego ulubienca do otworu w maszynie,
2. pociaga za dzwignie jednorekiego bandyty,
3. jesli ma szczescie, wygrywa zabawke dla psa.

Projekt zostat wdrozony pilotazowo w Poznaniu i juz podczas pierwszego
tygodnia funkcjonowania dato sie zauwazy¢ widoczng poprawe czystosci

chodnikow i trawnikow w otoczeniu rekuperatora.

Czy to jest grywalizacja?

Tak. To swietny przyktad grywalizacji zastosowanej lokalnie, ktora zmienia

sposob myslenia o wykonywaniu przykrych obowigazkow.

Bardzo wyrazny i konkretny cel zostat osiagniety poprzez wprowadzenie
elementow zabawy i hazardu oraz towarzyszacego mu efektu niespodzianki
i dreszczyku emocji. Mozliwos¢ przezycia tego dreszczyku i prawdopodo-
bienstwo otrzymania nagrody znacznie zwiekszaja motywacje wtascicieli

czworonogow do wykonania czynnosci, ktorej normalnie unikaja.

Jak widac, grywalizacja moze byc¢ zastosowana tak naprawde w dowolnym
przypadku i w dowolnej branzy - od zastosowan biznesowych po edukacje
czy projekty spoteczne. Co wazne, wbrew temu, co moze sugerowac pol-
ska nazwa (ang. gamification), grywalizacja nie zawsze musi by¢ zwigzana
z rywalizacja. Nie ma znaczenia rowniez skala projektu - dobrze dobrane
narzedzia sprawdzaja sie zarowno w matych projektach o niskim budze-
cie, jak i na ogromnych platformach internetowych obstugujacych kilkaset

tysiecy uzytkownikow dziennie.

ROZDZIALIV —— WPROWADZ ELEMENT ZABAWY
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Czy grywalizacja jest
dla mnie?
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graja w gre polegajaca na sprzataniu wtasnego pokoju? Dzieki grywalizacji

to nie tylko szalona wizjal!

Droga od poczatkujacego grywalizatora do specjalisty jest w dzisiejszych
czasach znacznie utatwiona - w internecie dostepnych jest wiele kursow
(rowniez darmowych), ktore pozwola Ci poszerzy¢ wiedze zawartg w tym

Grywalizacja to dziedzina wiedzy, ktora zawsze byta obecna w naszym zyciu
- ludzie od dawna wykorzystywali elementy zabawy, zeby zamieni¢ nudne
czynnosci w cos ciekawego i angazujacego. Chcac nie chcac, na pewno
brates w niej udziat - na przyktad uczestniczac w roznych konkursach czy
programach lojalnosciowych (cho¢ to prymitywna forma grywalizacji).
Od kilku lat mechanizmy rzadzace gamifikacja zostaty nazwane - nauczy-
lismy sig, jak intencjonalnie i skutecznie wykorzystywac ja, zeby osiagac
postawione cele. Na tyle skutecznie, ze potencjat ten zaczety dostrze-
gac firmy i organizacje spoteczne, a zawod projektanta grywalizacji zostat
w rankingu opiniotworczego portalu Mashable uznany za jeden z 10 zawo-

dow przysztosci,

Jesli zastanawiasz sie, czy warto spedzic te kilka godzin na nauce i wymy-
Slaniu, jak zastosowac jg we wtasnym zyciu i organizacji, rozwaz nastepu-

jace przestanki:

Dobrze wymyslona grywalizacja pozwala na osiagniecie efektow w bardzo
duzej skali. W przypadku MegaMisji pozwolita nam zaangazowac uczniow

i wychowawcow swietlic do zrealizowania ponad 25 tysiecy zajec.

Grywalizacja to nauka o motywacji - zrozumienie jej zasad pozwoli Ci
na skuteczniejsze motywowanie nie tylko odbiorcow Twoich dziatan,

ale rowniez wspotpracownikow, rodziny czy przyjaciot.

Wielkim atutem grywalizacji jest rozpietosc¢ zastosowan. Mozesz wyko-
rzystac ja w celu zwigkszenia sprzedazy produktu, angazowania uczniow

w szkolnej klasie, przy projekcie spotecznym, ale tez w domu. Dzieci, ktére

poradniku.

e Grywalizacja to dobra zabawa nie tylko dla odbiorcow, ale rowniez dla
projektantow. Wymyslanie i testowanie grywalizacji to jedna z najfajniej-

szych rzeczy, ktore robilismy w zyciu. Jesli sprobujesz, szybko sie o tym

przekonasz.

Taka ilos¢ korzysci kiedys byta niedostepna dla wiekszosci ludzi - zaréowno

W biznesie, jak i w dziataniach spotecznych. Dzisiaj jest na wyciagniecie reki.

Kilka miesiecy temu Marcin z Mtodziezowego Osrodka Wychowawczego
nr 4 w Warszawie, Zbigniew z DK ,KADR" czy Krzysiek z Fundacji Stawek,
czuli jak Ty teraz. Nie wiedzieli jeszcze czym jest grywalizacja, byli nie-
pewni, ale dzieki przejsciu przez proces projektowy, a juz szczegolnie po
pierwszym tescie dostrzegli wartos¢ grywalizacji. Podobnie czulismy sie,

gdy projektowalismy swoje pierwsze gamifikacje.

Teraz chcielibysmy podzieli¢ sie z Tobg i Twoja organizacja wiedza
i doswiadczeniem na temat grywalizacji, ktore zdobylismy przez kilka lat

projektowania grywalizacji i projektu Gamification in Intercultural Learning.

Jesli skorzystasz z naszego poradnika i zawartego w nim przetestowanego

procesu wymyslania grywalizacji, mozemy zrobic to razem. Do dzieta!
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Ta publikacja jest przewodnikiem po tym, jak stworzy¢ koncepcje sku-
tecznej grywalizacji odpowiadajacej na problemy i potrzeby, ktorymi
zajmuje sie Twoja organizacja. Aby lepiej pomoc Ci zrozumiec najwaz-

niejsze zagadnienia zwigzane z grywalizacjg, podzielilismy materiat na:

= poradnik wypetniony wiedza niezbedna i wystarczajgca do zrozumienia,
na czym polega grywalizacja oraz inspirujacymi przyktadami grywalizacji,

= arkusze wymyslania grywalizacji - zatacznik sktadajacy sie z praktycz-
nych ¢wiczen, ktory pomoze Ci stworzy¢ wtasna koncepcje grywalizacii.

Korzystajac z naszego doswiadczenia i wiedzy przekazywanej przez eksper-

tow w dziedzinie grywalizagji z catego Swiata, opracowalismy pieciopunktowy

model tworzenia zatozen projektu. Sktada sie on z nastepujacych krokow:

1. Zdefiniuj problem

2. Okresl pozadane zachowania

3. Opisz gracza i jego motywacje

4. Wprowadz elementy zabawy

5. Opisz zasady gry

Ten poradnik pomoze Ci zrozumie¢, ha czym polega kazdy z krokow i prze-

prowadzi Cie przez kolejne etapy, inspirujac i podpowiadajac wszystko,

co powinienes wiedziec. Nie pozostaje chyba nic innego, jak wejs¢ w role

projektanta - analitycznego i kreatywnego - oraz rozpoczac prace! Bedzie

fajnie.

ROZDZIAL 2 — PROJEKTUJEMY
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1. Zdefiniuj problem

22

Zaczniemy od pytania: czy wiesz, czym wtasciwie rozni sie grywalizacja od
gry? Przy obu mozna spedzic¢ dtugie godziny, osiggac dzieki nim cele i sta-
wac sie w nich mistrzem. Podobne sg rowniez zasady okreslajace zachowa-
nia graczy. Badania pokazuja, ze niezaleznie od tego, czy mamy do czynie-
nia z prawdziwa gra, czy grywalizacjg, sami uzytkownicy podobnie reaguja

na bodzce serwowane przez tworcow.

W zasadzie gry i grywalizacje réznig sie u fundamentow jedna, za to sza-
lenie istotng rzecza - celami, dla ktorych zostaty stworzone. Gry zapro-
jektowane sa po to, by dostarcza¢ rozrywki i zabawy. W grywalizacjach
wykorzystuje sie zabawe, by osiagna¢ zatozony wczesniej, konkretny cel.
W przypadku grywalizacji biznesowych moze to by¢ zwiekszenie zaanga-
zowania pracownikow lub zwiekszenie zainteresowania produktem. W gry-
walizacjach spotecznych celem jest zmiana Swiata na lepsze: poprawienie
bezpieczenstwa na drogach, zachecenie dzieci do regularnego szczotko-

wania zebow, zwigkszenie czestotliwosc wykonywanych ¢wiczen itd.

Jak zatem wybrac cel i problem, ktérym chcemy sie zajac? Grywalizacja,
jak wspomnielismy wczesniej, to narzedzie, ktore najlepiej sprawdza sie
wtedy, kiedy naszym celem jest zwiekszenie zaangazowania lub zmiana
zachowania ludzi. Dziata zarowno przy projektach duzych i systemowych,

jak i matych, rozwiazujacych nie mniej wazne problemy lokalne.

Najlepiej zatem, by problem, ktory wybierzemy do rozwigzania, charaktery-

zowat sie nastepujacymi wskaznikami:

= byt spowodowany zbyt niskim zaangazowaniem i niska motywacja
ludzi do okreslonego zachowania,

= odpowiadat skalg projektowanego rozwigzania mozliwosciom i zaso-
bami Twojej organizacji,

= bytrzeczywistym, powaznym problemem obecnym w naszym otoczeniu.

Trzeba rowniez zastanowic sie, czy problem i cel, ktory na niego odpowiada,

faktycznie najlepiej rozwigzac przy zastosowaniu grywalizacji. Warto odpo-
wiedziec¢ sobie na pytania: dlaczego akurat to narzedzie wybieramy? Jakie
korzysci moze ono przyniesc organizacji? Czy sa inne, by¢ moze tatwiejsze

sposoby na rozwiazanie tego konkretnego problemu?

Im lepiej bedziemy w stanie uzasadnic¢ wybor grywalizacji dla rozwiazania
danego problemu, tym tatwiej w przysztosci bedzie pozyskac sponsora lub
partnera, ktory pomoze ja zrealizowac.

Po zdefiniowaniu problemu nalezy zastanowic sie, jakie sa jego przyczyny,
i wyznaczy¢ adekwatny do nich cel. Na wystepowanie problemow zazwy-
czaj naktadaja sie przyczyny wewnetrzne zwigzane z pobudkami lub przy-
zwyczajeniami tych, ktorych dotycza, oraz przyczyny zewnetrzne, niejako

narzucone lub wymuszone przez ich otoczenie.

Dobrym przyktadem moze byc¢ zbyt szybka jazda kierowcow. Przyczyna
wewnetrzng takiego zachowania moze byc¢ chec¢ poczucia adrenaliny.
Za przyczyny zewnetrzne mozemy uznac to, ze i tak wiekszos¢ kierowcow
przekracza predkos¢, a takze nieprzekonujace regulacje prawne. Swiado-
mosc istnienia obu rodzajow przyczyn daje mozliwos¢ lepszego dobrania

rozwiazan i wskazania przyczyny, ktéra najtatwiej usunac.

Okreslajac cel, warto zdefiniowac go jak najkonkretniej - lepsze okreslenie

celu pozwala lepigj skoncentrowac sie na jego realizacji.
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PRZYKLAD 1

Funny Footbridge

Zobaczfilm P
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Twércy grywalizacji: Uczniowie szkoty

w Monterrey w ramach konkursu The Fun Theory.

O co chodzi w tym projekcie?

Grywalizacja moze byc wykorzystana w rozwigzywaniu lokalnych proble-
mow hawet bez uzycia najnowszych technologii, rowniez w Twojej okolicy!
Przyktad dali mieszkancy Monterrey w Meksyku, ktorzy zauwazyli, ze prze-
chodnie nie poruszaja sie przez zbudowana nad ulica ktadka dla pieszych,
za to przechodza przez zakorkowana ulice, stwarzajac niebezpieczenstwo
W ruchu drogowym.

Postanowili, ze zwiekszg motywacje ludzi do przechodzenia przez ktadke,
wprowadzajac do tak trywialnej czynnosci element zabawy. Zamontowali
na niej ptaskie tasmy wydajace rozne dzwigki, dzieki czemu kazdy prze-
chodzien mogt stworzy¢ swojg wtasng melodie, naciskajac na odpowiednie
fragmenty tasmy.

Na co zwrdéci¢ uwage?

Funny Footbridge to przyktad inicjatywy pokazujgcej, ze grywalizacja jest

doskonatym narzedziem rowniez przy projektach, w ktorych nie mamy

duzego lub prawie zadnego budzetu. Jego autorom udato sie skupic
na bardzo konkretnym problemie, a dzieki temu szybko odniesli sukces
i wytworzyli zmiane - po kilku godzinach ruch na ktadce zwiekszyt sie dwu-
krotnie Jakie mate lokalne problemy w Twojej okolicy mozesz rozwigzac?

PRZYKLAD 2

Cukeriada

Twércy grywalizacji: Aleksandra Orchowska,

Krystian Kulesza, Agata Kakitek, Piotr Podziemski,

Kaja Wesotek

O co chodzi w tym projekcie?

Cukeriada to przyktad ogromnego projektu odpowiadajacego na wyzwanie,
jakim jest choroba dotykajaca miliony ludzi na catym swiecie - cukrzyca
typu 1. Jego celem jest nauczenie chorych dzieci nawykow dbania o swoj

stan zdrowia i ostrzezenie przed skutkami m.in. przedawkowania cukru.

Gra opowiada historie robota Jolie, ktérego konstrukcja symuluje budowe
ciata ludzkiego i w zatozeniu przypomina popularne Tamagotchi - o robota
musimy dbac, a od czasu do czasu ratowac go z opresji. Dotykaja go pro-
blemy analogiczne do tych, ktore dotykaja cukrzykow — koniecznosc regu-
larnego oliwienia mechanizmow, mierzenie zawartosci oleju itp.
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Koncepcje gry w ramach pracy dyplomowej stworzyli studenci krakow-

skiego ASP. Ty tez mozesz!

Na co zwrdéci¢ uwage?

Duzy podziw budzi stopien przemyslenia celow, ktoére majg byc¢ osiggniete

poprzez aplikacje.

W tak skomplikowanym i trudnym do rozwigzania problemie wskazane

zostaty dwa rodzaje celow, ktére moga najskuteczniej wptynac na poprawe

sytuacji mtodych cukrzykow:

= zrozumienie zasad dziatania organizmu i konsekwencji lekkomyslnego
stylu zycia,

= wyrobienie nawyku regularnosci w dbaniu o wtasny organizm.

Pomimo ze gra nie zostata jeszcze wdrozona, dzieki dobrej koncepcji budzi
duze zainteresowanie i wygrata konkurs Global Challenge Competition.
Warto przytozyc sie do dobrego okreslenia celu, a pozniej podporzadko-

wac mu koncepcje.

2. Okresl pozadane
zachowania

Wiemy juz, na jaki problem odpowiadamy, z czego on wynika i co najwaz-
niejsze - co chcemy osiagnac, projektujac jego rozwigzanie. Przeszlismy
wiec pierwszy etap projektowania i czas przejs¢ do kolejnego etapu - ana-

litycznego.

Grywalizacja to narzedzie, dzieki ktéremu mozemy zacheci¢ graczy do
czestszego wykonywania pewnych czynnosci, ktore zblizg nas do osiggnie-
cia konkretnego celu. Jesli naszym celem jest zwiekszenie sprzedazy, moze
to byc¢ spedzanie duzej ilosci czasu w sklepie lub przymierzanie duzej ilosci
ubran. Jesli zalezy nam na tym, by dzieci miaty zdrowe zgby, za czynnosci
niezbedne do osiggniecia takiego celu najpewniej wybierzemy codzienne
mycie zebow, regularne wizyty u dentysty oraz czeste wymienianie szczo-

teczek.

Pierwszym krokiem analizy, ktora nalezy przeprowadzi¢, jest okreslenie
nastepujacych zachowan. Zastanowecie sie, co powinni robic ludzie, abyscie
osiagneli cel. Jakie czynniki sktadaja sie na pozadang przez Was postawe?
Do czego zachecacie swoja grupe docelowa? Dobrze okreslone zachowa-

nia powinny charakteryzowac sie nastepujacymi kryteriami:

= Powinny by¢ mozliwie jak najbardziej konkretne i dotyczy¢ rzeczy-
wistych czynnosci, ktorych wykonanie moze rozwigzac problem, np.

segregowanie smieci.

= Ich wykonanie powinno byc¢ mierzalne. Zaplanujcie, jak sprawdzicie, czy
uzytkownicy wykonali dang czynnosc. Czy potrzebujecie sprawdzac, ile
razy ja wykonali? Jak mozecie mierzyc okreslone zachowanie? Czy moz-
liwe jest w petni zaufanie uczestnikom grywalizacji? A moze chcecie im
zaufac i oprze¢ wyniki na ich deklaracjach?
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= Warto okreslic, ile razy dana aktywnos¢ powinna zosta¢ wykonana, zeby
osiagnac cel. Ilos¢ moze byc wyrazona konkretnymi liczbami (mycie
zebow dwa razy dziennie), czestotliwoscia (wizyty u dentysty dwa razy
w roku), procentami (kupowanie maksymalnie 120 proc. jedzenia, kto-
rego potrzebuje rodzina) lub inng miara, ktora przyjdzie Wam do gtowy.

Poczuj sie wiec jak analityk i zastanow sie, jakich zachowan oczekujesz od
swoich graczy, jak bedziesz je mierzyc i ile razy musza zosta¢ wykonane,
aby pozadany cel zostat osiggniety.

Zobacz na przyktadach!

Zapoznaj sie z przyktadami grywalizacji, ktore Swietnie okreslity pozadane

zachowania.

PRZYKLAD 3

Twércy grywalizacji: Agencja Interaktywna

Kids Pain squad Cundari, Toronto

\

O co chodzi w tym projekcie?

W leczeniu chorob nowotworowych, zwtaszcza w ich diagnozie i ocenie
skutecznosci dziatania wybranych lekow, szczegdlnie wazne jest regularne
raportowanie o intensywnosci i miejscu odczuwanego bolu. Brak tych infor-
macji, a przez to mata wiarygodnosc pomiarow sa problemem zwtaszcza
w terapii dzieci, ktore nie zapamietuja bolu lub zle go oceniajg z perspek-

tywy czasu.

Naprzeciw temu problemowi wyszli lekarze i agencja interaktywna
w Toronto, ktorzy zaprojektowali i wdrozyli aplikacje, w ktorej dzieci staja sie
cztonkami brygady policyjnej, ktéra ma za zadanie sledzenie bolu i rapor-
towanie o tym, gdzie sie znajduje i co robi. Regularnos¢ w prowadzeniu
sprawy nagradzana jest odblokowywaniem wyzszych stopni w policyjnej

hierarchii oraz motywujacych filmikow z udziatem prawdziwych policjantow.
Aplikacja odniosta niebywaty sukces, zwiekszajac odsetek raportowania

bolu z 15 procent przed wprowadzeniem aplikacji do az 9o procent po jej

wdrozeniu.

ROZDZIAL 2 — OKRESL POZADANE ZACHOWANIA

Zobaczfilm P
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Na co zwréci¢ uwage?

Aplikacja nie odniostaby sukcesu, gdyby nie okreslono bardzo doktadne
pozadanych od graczy zachowan i nie podporzadkowano temu fabuty

i mechaniki gry.

Pozadane zachowanie Sposob mierzenia

Kiedy osiagniemy sukces?

30

Lokalizowanie bolu Zaznaczanie

odpowiedniej czesci

ciata w aplikacji
Gracze musza to robic
codziennie.

Okreslanie intensywnosci Zaznaczanie sity bolu

bolu

W 10-stopniowej skali.

Choc¢ zachowan jest niewiele, to udato sie zaprojektowac cos, co zmienito
kawatek swiata na lepsze. Co musza robi¢ Twoi przyszli gracze, zebys

osiagnat cel?

PRZYKLAD 4

Twércy grywalizacji: Center For Games Science wraz

L]
Fo ld I t z Wydziatem Biochemii Uniwersytetu w Waszyngtonie

-~
S 9.

.

&

O co chodzi w tym projekcie?

Foldit to przyktad grywalizacji w projekcie opartym o otwarta nauke.
Od ponad 15 lat grupa naukowcow, zajmujaca sie badaniem réznych rodza-
jow biatek znajdujacych sie w naszych komorkach, poszukuje odpowiedzi

na pytanie, jaka jest ich funkcja.

Doktadna wiedza na ten temat mogtaby poméc w opracowaniu lekéw na
nowotwory, chorobe Alzheimera czy wirusa HIV. Nie jest to jednak takie pro-
ste. Biatka maja sktonnos¢ do skrecania sig, kazde z nich ma swoj specy-
ficzny ksztatt. Proteiny zazwyczaj same uktadaja sie w prawidtowy sposob,

jednak niektore z nich potrzebuja niewielkiej pomocy.

Domyslacie sie juz, na czym polega Foldit? Na zwijaniu biatek! Gracze
otrzymuja za to punkty, sa klasyfikowani w rankingu i odblokowuja narze-
dzia, ktore pomagaja rozpoznawac coraz bardziej skomplikowane i ztozone
organizmy. Przez pierwszy tydzien w Foldit zagrato ponad 240 tys. uzyt-
kownikow; dzieki ich pracy w 2 tygodnie udato sie znalez¢ odpowiedz na
pytanie, na ktore komputery probowaty odpowiedziec przez 10 lat.

ROZDZIAL 2 E— OKRESL POZADANE ZACHOWANIA
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PRZYKLAD 5

Na co warto zwréci¢ uwage?

Ogromna czesc sukcesu tej grywalizacji to koncentracja na jednej poza-
danej aktywnosci - skrecaniu biatek. Cata mechanika gry - przyznawanie
punktow, awansowanie, odkrywanie ukrytych funkcjonalnosci i narzedzi -

stuzy wytacznie temu, by zaangazowac uzytkownika na dtuze;j.
Gtownym celem byto uzyskanie jak najwiekszej liczby prawidtowo skreco-

nych biatek. Efekt ten udato sie osiagnac poprzez dobra promocje i nosnosc

projektu — w koncu kazdy chciatby przez chwile poczuc sie naukowcem.

Tworcy grywalizacji: Jeff Antwood, Joel Spolsky

staCk ove rflow dla Stack Overflow
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O co chodzi w tym projekcie?

Stack Overflow to jeden z najstynniejszych portali dla programistow na swie-
cie. Moga oni na nim zadawac pytania na temat konkretnych problemow doty-
czacych kodowania oraz oczekiwac od spotecznosci dobrych podpowiedzi.

Serwis ten dzieki wykorzystaniu mechanizmdw grywalizacji stosunkowo
szybko zgromadzit ogromna rzesze uzytkownikow dzielacych sie swoim
doswiadczeniem, a co wazniejsze - ogromna baze wiedzy na temat tego,
jak dobrze programowac. Cata tres¢ w serwisie jest tworzona, zarzadzana
i edytowana przez jego uzytkownikow. Szukasz odpowiedzi na problem

w kodzie? Szukaj na Stack Overflow!

Na co warto zwrécié uwage?

Ta grywalizacja jest przyktadem duzego projektu internetowego, ktory
znakomicie poradzit sobie z priorytetyzacja zachowan uzytkownikow.
Jakie czynnosci muszg zosta¢ wykonane, aby stworzy¢ wiarygodny serwis
do rozwiazywania problemow?

Pozadane zachowania:

1. Zadawanie pytan;

2. Udzielanie odpowiedzi;

3. Ocenianie poprawnosci odpowiedzi;

4. Poprawianie odpowiedzi przez bardziej doswiadczonych

uzytkownikéw.

Uzytkownicy za wszystkie te czynnosci otrzymujg (lub w przypadku zada-
wania pytan wydaja) punkty, zyskujac jednoczesnie coraz wyzsze rangi

uprawniajace ich np. do edytowania odpowiedzi lub moderacje serwisu.

ROZDZIAL 2 E— OKRESL POZADANE ZACHOWANIA
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3. Opisz gracza
I motywacje

Nie ma w swiecie produktow i ustug spotecznych nic mniej skutecznego
od projektu, ktory bardziej podoba sie jego tworcom, niz tym, dla ktorych
zostat stworzony. Zeby tego unikna¢, konieczne jest przeprowadzenie
doktadnej analizy grupy docelowej grywalizacji. Efektem analizy bedzie
stworzenie mapy informacji o tym, kim sa przyszli gracze i listy czynnikow
motywacyjnych, ktére moga naktonic¢ ich do zmiany zachowania lub zwiek-

szenia zaangazowania.

Dla kazdego, kto wymysla grywalizacje, niezaleznie od doswiadczenia czy
specjalizacji, wazne sa wszystkie informacje, ktore moga miec¢ znaczenie
dla projektowanego produktu. Ogoélna zasada jest prosta: im wiecej wiemy
o tych, ktorych problem rozwigzujemy, tym lepiej. W zaleznosci od projektu,

moga to byc¢ informacje dotyczace:

= danych demograficznych na temat przedstawicieli grupy docelowej,

Tworzenie opisu gracza

Najbardziej popularnym - i dla naszych zastosowan catkowicie wystar-
czajacym - narzedziem do opisywania grupy docelowej projektow jest
stworzenie persony. Persona to model postaci, ktéra jest typowym repre-
zentantem grupy docelowej projektu. Spetnia wszystkie zatozenia grupy
docelowej i jest namacalnym przyktadem konkretnego cztowieka, ktory

bedzie korzystat z grywalizacji.

Bardzo tatwo zrozumiec, na czym polega tworzenie persony, na podstawie
przyktadu. Wyobraz sobie, ze wymyslamy grywalizacje, ktorej celem jest
naktonienie zapracowanych ojcow do czestszego i intensywniejszego spe-

dzania czasu ze swoimi dziecmi.

Grupa docelowa projektu sa dobrze sytuowani materialnie mezczyzni
w wieku 25-40 lat, ktorzy mieszkaja w duzych miastach, pracuja dla duzych
firm na stanowiskach charakteryzujacych sie duzym wspotzawodnictwem
i wysokim poziomem stresu. Model persony stworzony na tej podstawie
moze wygladac nastepujaco:

Wojciech Olszanski, 34 lata

= Informacji na temat ich stylu i trybu zycia, . l_0 N Zdecydowana wigkszosc¢ swojego czasu

= informacji o tym, gdzie i jak sie poruszaja, I |_ I Poznie]’ poswieca pracy - jest poza domem przynajmniej

= danych na temat zainteresowan i pasji grupy docelowej, - 16 godzin . Lubi nowe technologie, jest swietny

- celow zyciowych i systemu wartosci wyznawanego przez uzytkowni- w wykonywaniu kilku rzeczy na raz. Mysli o sobie, ze jest
kow grywalizagji. “ superojcem - w koncu zarabia duzo pieniedzy - ale nie

do konca wie, jak sie obstuguje dziecko.

Decyzje o tym, jakie dane nalezy rozwazyc, najczesciej trzeba podjac samo-
dzielnie, intuicyjnie biorac pod uwage tylko te informacje, ktére sg dostepne Co go motywuje? W jakich okolicznosciach bedzie gra¢?

i ktore naszym zdaniem moga miec¢ znaczenie dla finalnego efektu. W kazdym

przypadku warto natomiast positkowac sie danymi z raportow znalezionych = rywalizacja, O grywalizacji powiedza mu znajomi
w internecie czy zgromadzonym doswiadczeniem. Niezbedne jest prze- = sytuacje, w ktorych duzo sie dzieje, W pracy. Moze w niej wzig¢ udziat
prowadzenie wywiadow badawczych z przedstawicielami grupy docelo- = prestiz spoteczny, w weekendy, bo tylko wtedy ma czas.
wej projektu lub wtaczenie kilku przedstawicieli do procesu projektowego. = docenianie przez innych.
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Od razu duzo tatwiej sobie wyobrazi¢, dla kogo projektujemy grywalizacje
i co moze sie takiej osobie spodobac, prawda? Celem tworzenia modelu
persony zawsze powinno byc jak najdoktadniejsze opisanie quasi-fikcyjnej
osoby z postawieniem szczegolnego nacisku nha to, co ja motywuje. Moty-
wacja jest bowiem najistotniejszym sktadnikiem analizy stuzacej do zapro-

jektowania grywalizacji odpowiadajacej na potrzeby i emocje odbiorcow.

Persona powinna by¢ oparta o zgromadzong wiedze nt. odbiorcy grywali-
zacji, dlatego najlepiej aby powstata po przeprowadzeniu kilku wywiadow
lub we wspotpracy z odbiorcami. W procesie wystrzegaj sie stereotypow
i wtasnych niepotwierdzonych przekonan, bazuj na zebranym materiale.
Jezeliwidzisz, ze w procesie wystepuja dwie mocno zroznicowane grupy np.:

rodzice i dzieci, to musisz stworzyc¢ co najmniej 1 persone dla kazdej z grup.

Czynniki motywacyjne

Choc¢ nauka o motywacji jest niezwykle skomplikowana dziedzina, ktora
bada wielu naukowcow na catym swiecie, dla nas wystarczajace bedzie
zrozumienie jej podstaw, czyli koncepcji psychologii behawioralnej i kogni-
tywnej oraz motywacji wewnetrznej i zewnetrznej. Pierwsza z psycholo-
gicznych koncepcji zmieniania postaw cztowieka, ktorg warto poznac, jest
behawioryzm. To dziedzina psychologii opierajaca sie na obserwowaniu
zachowania cztowieka oraz ksztattowaniu jego postaw przy pomocy infor-
macji zwrotnej zawierajagcej nagrode w przypadku wykonania czynnosci,
ktorej oczekujemy, lub kare w przypadku wykonania czynnosci niepoza-

danej*.

Wykorzystanie podejscia behawioralnego w modelowaniu zachowan jest
przez niektorych porownywane do tresury. Odpowiednio dobrany system
nagrod i kar moze byc¢ niezwykle silnym narzedziem generowania zmiany.
tatwo wyobrazi¢ sobie grywalizacje, ktore za wykonanie pozadanej czyn-
nosci, np. wyrzucenie smieci do kosza zamiast na ulice, nagradzajg graczy,

oferujac im darmowa zdrowa zywnosc.

Niestety, szczegolnie w projektach spotecznych zaprojektowanie dobrego
i zbalansowanego systemu nagrod i kar, tzn. takiego, ktory nie bedzie

niost ze soba ryzyka wywotania reakcji odwrotnej od zamierzonej, bywa

niezwykle trudne. Z badan wynika, ze motywacja oparta o nagrody i kary
zazwyczaj nie jest trwata, zwtaszcza gdy w pewnym momencie przesta-
jemy nagradzac?. Co jednoczesnie nie oznacza, ze nalezy sie wystrzegac
projektowania behawioralnego.

Wartosciowym narzedziem jest tzw. Hook Canvas opracowany przez profe-
sora Stanfordu - B.J. Fogga i opisany w ksigzce ,Hooked: How to Build Habit-
-Forming Products" autorstwa Nir Eyala. Model ten jest dzisiaj wykorzysty-
wany przy projektowaniu aplikacji takich jak Instagram, Facebook czy Tinder.

Polega na zbudowaniu nawyku przy pomocy 4 elementarnych krokow petli:

zewnetrznego lub wewnetrznego, ktory ma zacheci¢ uzytkownika do

wejscia do aplikacji, np.: powiadomienie o komentarzu czy wiadomosci;

czyli dziatania w aplikacji, niewymagajacego wielkiego zaangazowania,

na Facebooku sprowadza sie ona do przewijania sciany aktywnosci;

czesto emocjonalnej lub niematerialnej, majacej wynagrodzic

uzytkownika za wykonanie akgcji, np: nowa para w Tinderze;

ostatni krok, ktory ma sprawic, ze uzytkownik zostawi “cos" w aplikaciji,
co sprawi ze z wigksza checig wroci do korzystania z produktu np.:

reakcja na zdjecie znajomego w postaci polubienia czy komentarza.

Drugim nurtem psychologii, ktéry dostarcza waznych wskazéwek przy
projektowaniu grywalizacji, jest kognitywizm. Nurt ten w przeciwienstwie
do behawioryzmu koncentruje sie nie na ludzkich zachowaniach, ale na

emocjach i procesach zachodzacych wewnatrz nas.
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Edward Deci, Intrinsic
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Publishing, Nowy Jork

1980.
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demotywacja motywacja zewnetrzna
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Edward Deci i Richard Ryan, pionierzy teorii determinacji wewnetrznej,
stworzyli klasyfikacje poziomu motywacji mowigca wiele o czynnikach,

ktore powinnismy bra¢ pod uwage przy tworzeniu grywalizacji3:

Spektrum motywacyjne

motywacja wewnetrzna

Najnizej znajduje sie demotywacja, ktora jest stanem permanentnym
i wywotanym wieloma czynnikami. Ludzie, ktorzy ja przejawiaja, nie powinni
byc¢ obiektem naszych staran, gdyz prawdopodobienstwo przywrdcenia im

stanu gotowosci do zmiany zachowania jest zbyt mate.

Silniejszym poziomem motywacji jest motywacja zewnetrzna. Jest ona
spowodowana bodzcami zewnetrznymi, ktore sktaniajg nas do wykonania
okreslonych zachowan. Mozna ja porowna¢ do motywowania w modelu
behawioralnym, poniewaz opiera sie na uzyskiwaniu wymiernych korzysci

z wykonywania aktywnosci zaspokajajacych nasze ambicje lub oczekiwania.

Motywacje zewnetrzna najtatwiej zobrazowac¢ mechanizmem, z ktérym
spotkat sie kazdy z nas - otrzymywaniem punktow w grach. To klasyczny
przyktad motywacji zewnetrznej, w ktorej gracze kieruja sie checig zdobycia
punktow i odniesienia sukcesu. Gabe Zichermann, popularyzator i ekspert
w zakresie grywalizacji, podzielit zewnetrzne czynniki motywacyjne zgod-
nie z sitg ich oddziatywania#4.

Punkty zaliczy¢ mozemy do kategorii dobr, ktorymi obdarowujemy uzyt-
kownikow. W tej kategorii znajduja sie zarowno nagrody materialne, takie
Jjak telewizor, znizki na produkty, oraz niematerialne, jak wirtualne odznaki
lub przedmioty. Jest to grupa czynnikow motywujacych w najmniej trwaty
Sposob.

Trwalej niz punkty motywuje wtadza i mozliwos¢ podejmowania decyzji
w imieniu innych lub decydowania o losach wspdlnych spraw. W grach

objawia sie ona np. przewodzeniem zespotowi nha polu bitwy.

Kolejnym silnym czynnikiem jest otrzymanie dostepu do unikalnych
zasobow lub narzedzi. To, co w grach najczesciej jest realizowane poprzez
odblokowywanie ukrytych poziomow lub postaci, w zyciu realizuja elitarne
stowarzyszenia, bogate sieci kontaktow czy mozliwos¢ zrealizowania jakie-
gos celu na skroty. Ogolnie rzecz biorac, im wiekszy mamy dostep do uni-
kalnej wartosci w danej dziedzinie, tym bardziej jestesmy zmotywowani,
zeby w niej dziatac.

Najsilniejszym zewnetrznym czynnikiem motywacyjnym jest status spo-
teczny. W grach dziata to podobnie do Swiata rzeczywistego - im bardziej
jestesmy powazani przez innych uczestnikéw gry czy spotecznosci, tym

chetniej bedziemy spetniac ich oczekiwania.

Rozwazajac zewnetrzne czynniki motywacyjne, sprobujcie zastanowic sie,
jakie wartosci sa wazne z punktu widzenia Waszego gracza. Zadajcie sobie
pytania: jakie korzysci materialne lub niematerialne moga miec dla niego
duze znaczenie? Jaki typ odpowiedzialnosci zwiazanej z wtadza moze byc¢

dla niego mobilizujacy? Jak chciatby byc postrzegany przez innych?

Najsilniejszym spotykanym typem motywacji jest motywacja wewnetrzna.
Jest to stan, w ktorym jestesmy zdeterminowani do wykonania okreslonych
czynnosci niezaleznie od nagrod lub kar, a jedynie dlatego, ze lubimy je

wykonywac lub same w sobie sa dla nas pasjonujace.

Czy pamietacie stan, w ktorym mogliscie wykonywac jakas czynnosc przez
kilkanascie godzin z rzedu w stanie petnego skupienia i zaangazowania?
To stan spotykany czesto np. przy realizowaniu wtasnego hobby. Moze on
rowniez towarzyszy¢ powaznym wyzwaniom w zyciu zawodowym lub spo-

tecznym.

Niestety, stanu motywacji wewnetrznej nie da sie wywotac u kogos w tatwy
sposob. Mimo wszystko jako projektanci powinnismy sprobowac stworzyc¢
koncepcje sprzyjajaca osiagnieciu tego stanu przez naszych graczy. Jak to
zrobic?

Daniel Pink, autor bestsellerowej ksigzki o motywacji wewnetrznej Drive.
Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje’ przywotuje bardzo ciekawy

model motywacji wewnetrznej. Opisuje on czynniki, jakie powinny zostac

5

Daniel H. Pink Drive.
Kompletnie nowe spoj-
rzenie na motywacje,
Warszawa 2011.
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spetnione, aby ludzie czuli silng wewnetrzng motywacje do wykonywania

okreslonych zachowan:

motywacja =

Kompetencje w tym wzorze oznaczaja, ze abysmy byli zmotywowani,
musimy miec¢ poczucie, ze nasze kompetencje sa wystarczajace do
wykonania danego zadania oraz ze nie jest ono dla nas ani za trudne, ani

za tatwe.

Autonomia oznacza, ze warunkiem silnej motywacji wewnetrznej jest
mozliwos¢é decydowania o swoim losie i Swiadome wybieranie wyzwan,
ktore chcemy podjac.

Istotnosc to czynnik, ktory warunkuje nasza motywacje najsilniej. Mowi o tym,
ze bedziemy zmotywowani do wykonywania pewnych zachowan tylko
wtedy, jesli sa one zgodne z naszym systemem wartosci i mamy poczucie, ze

przyczynia sie one do poprawy naszego zycia w okreslony sposob.

Swiadomo$é koniecznosci zapewnienia tych trzech czynnikdw jest bardzo

wazna przy projektowaniu grywalizacji.

Kolejnym niezwykle waznym czynnikiem, ktory nalezy bra¢ pod uwage przy
opisywaniu persony jest srodowisko, w ktorym ma wystepowac grywaliza-
cja. Z jednej strony chodzi o otoczenie przysztego uzytkownika - czy bedzie
korzystat z grywalizacji przy kolegach, w miejscu pracy, a moze w trak-
cie lekcji z uczniami? Poznanie i opisanie otaczajacego swiata pomaga
w zbudowaniu grywalizacji, ktora bedzie mixem Swiata rzeczywistego oraz

rozgrywki.

Drugim srodowiskiem jest technologia czy technika ktora zostanie wykorzy-
stana do zaimplementowania koncowego pomystu. W zaleznosci od tego
czy bedziesz tworzyt aplikacje na smartfony, aplikacje komputerowa lub
analogowe rozwigzanie zupetnie inaczej nalezy myslec o projektowaniu

grywalizacji. Wybrana technologia daje okreslone mozliwosci i ogranicze-

nia. Aplikacje mobilne daja szanse trafienia do szerszej grupy odbiorcow,
jednoczesnie wymagaja duzego naktadu pracy, srodkow oraz wymagaja

posiadania urzadzenia przed finalnego uzytkownika.

Dlatego warto na poczatku projektowac z mysla o rozwiazaniu analogowym
- kartach, plakacie, mapie rozgrywki podobnej do gry planszowej. Takie
rozwigzania mozna szybko testowac, zmienia¢ w miare bezkosztowo oraz
w wypadku sukcesu tatwiej jest przekonac fundatora czy przetozonego do

inwestycji w wersje mobilna.

Co nas motywuje?

Teoretyczne modele motywacji oparte o wiedze z zakresu psychologii
powinny byc¢ dla nas wskazowka, a nie zestawem regut, ktore nalezy spet-
ni¢, aby projektowany przez nas produkt byt skuteczny. Znacznie bardziej
istotne jest zrozumienie, jakie czynniki motywuja przedstawicieli naszej

grupy docelowej.
Warto sprobowac potaczyc¢ wskazowki udzielane przez psychologow z wia-
sng empatia. W tym celu przygotowalismy zestaw uniwersalnych pytan,
ktore pomagaja lepiej zrozumiec graczy, a wzmochione przez Waszg intu-
icje i refleksje oparte o przeczytany materiat na pewno wystarcza do scha-
rakteryzowania gtownych czynnikow motywacyjnych.
Mozliwos$é upodobnienia sie do wzorcéw, autorytetow;
Blisko$¢ z innymi, czynniki spoteczne;

Poczucie odpowiedzialnosci za sprawe;

Che¢ bycia w porzadku;

Zainteresowanie tematem, mozliwos¢ zdobycia ciekawej wiedzy;

Zabawa,;

Spdjnos¢ zadania do wykonywania z celami zyciowymi.
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Zobacz na przyktadach!

Zapoznaj sie z przyktadami grywalizacji, w ktorych pomyst na grywalizacje

sSwietnie dopasowano do grupy odbiorcow.

PRZYKLAD 6

Sita Koloru

" K

Tworcy grywalizacji: Laboratorium EE

O co chodzi w tym projekcie?

Sita Koloru to projekt promujacy miejska aktywnos¢ fizyczna. Wykorzy-
stat prosty mechanizm grywalizacji do zachecenia ludzi do odwiedzania
sitowni plenerowych: w wyznaczonym dniu za kazda minute spedzong na
sitowni (mierzona przy pomocy specjalnej aplikacji) uzytkownicy przelewali
77 ml farby, ktora pomalowana zostata przychodnia w Centrum Onkologii

w Warszawie.

Prostota akgcji i odpowiednie dobranie czynnikow motywacyjnych do grupy
docelowej spowodowaty ogromny sukces projektu — w wyznaczonym dniu
udato sie zgromadzi¢ ponad czterokrotnie wiecej farby, niz zaktadaty pier-

wotne szacunki.
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Na co warto zwréci¢ uwage?
Konstrukcja gry skupita sie na dwoch niezwykle silnych motywatorach

wewhnetrznych, ktore uwypuklone przyciagnety i zaangazowaty na dtugo

wielu sportowcow amatorow.

Jacy sa sportowcy amatorzy i co ich motywuje?

Jacy sa?

Co ich motywuje?

Maja w sobie cos z profesjonalnych
sportowcow - lubia rywalizowac.

Dbaja o wtasny wizerunek
i wewnetrzne poczucie, ze sg dobrymi
ludzmi.

Cwicza czesto, ale monotonnie -
nie sprawia im to juz takiej frajdy.

Mozliwos¢ rywalizacji z samym sobg
i innymi sportowcami.

Poczucie, ze zmieniaja swiat na lepsze
i przyczyniaja sie do czegos dobrego.

Mozliwos¢ uatrakcyjnienia treningu,
wziecia udziatu w jakims wydarzeniu.

Dzieki temu akcja odniosta sukces pomimo prostego modelu grywaliza-
cji opartego o zdobywanie jak najwiekszej ilosci farby oraz rywalizowanie
w rankingu ¢wiczacych. Nie musisz wymysla¢ czegos skomplikowanego,

zeby zadziatato, za to musisz dobrze przemyslec, co motywuje odbiorcow.

ROZDZIAL 2 E— OPISZ GRACZA | MOTYWACJE
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PRZYKLAD 7

Hope Soap

Zobaczfilm P
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Twércy grywalizacji: Centrum Innowacji

Spotecznych The Safety Lab

O co chodzi w tym projekcie?

W zwigzku z brakiem higieny spowodowanym staba infrastrukturg w naj-
biedniejszych krajach dzieci sa narazone na bliski kontakt z wieloma bak-
teriami. Bardzo czesto konczy sie to powaznymi chorobami prowadzacymi
niejednokrotnie do smierci. Organizacje z catego Swiata probuja zmienic
przyzwyczajenia najmtodszych i naktonic¢ ich do regularnego wykony-
wania najprostszych czynnosci takich, jak chociazby regularne mycie ragk
z uzyciem mydta. Niestety zakodowane wzorce kulturowe sg tak silne, ze

niewielu organizacjom sie to udaje.

The Safety Lab, organizacja majaca na celu wdrazanie innowacji spotecz-
nych m.in. w Afryce, wpadta na genialny pomyst. Wykorzystujac zamito-
wanie dzieci do zabawy, wewnatrz mydet ukryta mate zabawki. Dzieci, aby
do nich dotrzec¢, musza regularnie uzywac¢ mydta, przy okazji wyrabiajac
W sobie pozyteczny nawyk.

Na co zwréci¢ uwage?

Nie ulega watpliwosci, ze sukces tego projektu zapewnita z jednej strony
refleksja nad tym, co lubia robi¢ dzieci, a z drugiej dobry pomyst, jak te
wiedze wykorzystac. Jedna z najsilniejszych istniejacych motywacji - chec¢

do zabawy - zostata wykorzystana w niezwykle skuteczny sposob.

To proste rozwigzanie osiagneto w duzej mierze zatozony cel: nauczyto
wiele dzieci myc¢ rece regularnie i spowodowato 70% spadek zachorowal-
nosci na choroby bakteryjne.

Ten niezwykty przyktad pokazuje, jak wielka jest rola wtasciwie wybranej
motywacji. Co lubi robi¢ Twoja grupa odbiorcow i co moze jg zmotywowac?

ROZDZIAL 2 OPISZ GRACZA | MOTYWACJE
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http://youtu.be/efc8jlnQfPQ

4. Wprowadz element
zabawy

W kazdym zadaniu, ktére musimy w zyciu wykonag,
znajduje sie element zabawy. Wystarczy go znalezé,
a wtedy bum! Praca staje sie zabawa.
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Powyzsze stowa wypowiedziane przez Mary Poppins to tak naprawde
esencja tego, co nazywamy grywalizacja. Frajda z wykonywania codzien-
nych czynnosci jest jednym z wazniejszych elementow grywalizacji, bo
w chwilach emocjonalnego pobudzenia rosnie prawdopodobienstwo, ze
mocniej sie w cos zaangazujemy. Zas najwiekszym wyzwaniem, jakie przed
nami stoi, jest jej znalezienie, a nastepnie zaprojektowanie w taki sposob,
aby kazda czynnos¢, jakiej oczekujemy od graczy, byta dla nich czysta

i angazujaca zabawa.

Element zabawy czy tez rozrywki w grach nie tylko da sie, lecz nawet trzeba
zaprojektowac. W zaleznosci od naszych mozliwosci, od tego, jak ambitne
cele sobie postawimy, oraz od okolicznosci, w jakich gracze beda wykony-
wac oczekiwane czynnosci, zabawa moze przybierac rozne formy: od naj-
prostszych, powodujacych usmiech, do ztozonych systemow angazujacych
ludzi na dtugie tygodnie.

Na poczucie, ze cos sprawia frajde, sktadaja sie w najwiekszym uprosz-
czeniu dwa elementy: doswiadczenia graczy oraz atmosfera gry, ktora

rozbudza w okreslony sposob ich emocje.

Doswiadczenia graczy

Psychologia - ale rowniez nasza intuicja - wskazuje kilkanascie doswiad-
czen pobudzajacych ludzi do zwigkszonego zaangazowania w to, czym
sie zajmuja. Doswiadczenie wygranej lub rozwigzania trudnego problemu
generuje w naszym organizmie poczucie spetnienia i mobilizuje go do
wykonania kolejnych aktywnosci. W grywalizacji wykorzystujemy je, by jak
za dotknieciem czarodziejskiej rozdzki zamieni¢ nudne, ale oczekiwane
zachowania w cos znacznie fajniejszego. Pomaganie dzieciom w odrabianiu
lekcji jest nudne? Dodajmy doswiadczenie rywalizacji z kolegami z pracy
i zorganizujmy zawody w to, kto jest najlepszym nauczycielem matematyki.

Brzmi ciekawiej, prawda?

Kevin Werbach, autor znanej ksigzki For the Win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business® i wyktadowca najbardziej znanego interneto-
wego kursu grywalizacji na platformie Coursera.org, zaproponowat dobrze
sprawdzajaca sie liste doswiadczen zwiekszajacych zaangazowanie graczy.
Zeby sprawi¢, ze niezbyt ciekawe, wyznaczone przez nas pozadane zacho-
wania staty sie dla graczy interesujace, powinnismy do nich dobrac jedno

lub kilka z wymienionych na liscie.

Wygrywanie Bycie docenianym Zwyciezanie
Kolekcjonowanie Odkrywanie Wspotpraca
Rozwigzywanie Personalizacja «Obijanie sie”
problemow

Dzielenie sie Wypoczywanie

Odgrywanie rol

6

Kevin Werbach, Dan
Hunter, For The Win.
How Game Thinking
Can Revolutionize Your

Business, 2012.
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Atmosfera gry

Jak myslisz, jak dtugo dzieci zaznaczatyby miejsce i intensywnosc¢ bolu
w aplikacji tworzacej raporty na temat ich samopoczucia, gdyby jedynym
czynnikiem motywujacym je do regularnosci byto kolekcjonowanie medali
za raportowanie kilka dni z rzedu? Nawet gdyby rywalizowaty ze soba o to,
kto robi to czesciej i dtuzej, samo zaangazowanie graczy w rywalizacje nie
wystarczy do stworzenia angazujacej i wciagajacej gry. | tak jak w przy-
padku grywalizacji Kids Pain Squad gtownym wciagajacym elementem jest
fabuta przekonujaca dzieci, ze sa cztonkami elitarnej druzyny policyjnej, tak

kazda gra powinna mie¢ motyw przewodni pobudzajacy wyobraznie graczy.

Marc LeBlanc - jeden z prekursorow grywalizacji - na swojej stronie
internetowej www.8kindsoffun.com na podstawie analizy wielu skutecz-
nych wdrozen wyznaczyt osiem rodzajow gier, w zaleznosci od tego, jaki
rodzaj uczuc przynosza graczom. Najlepsze grywalizacje tacza kilka z nich
w starannie zaprojektowany i przemyslany sposob. Dla nas ta lista to inspi-
racja do tego, w jaki sposob mozemy myslec o odczuciach ptynacych

z projektowanego produktu:

Oparta o duzg ilos¢ wrazen i czeste atakowanie roznych zmystow gracza -

poprzez duza dynamike gry, efekty wizualne i dzwiekowe.

Oparta o wykreowany nierzeczywisty swiat i rozbudzenie wyobrazni gracza.

Stopniowe angazowanie gracza w interesujgca historie rozwijajaca sie przez
cata gre.

Podtrzymujaca wysoki poziom adrenaliny i regularnie angazujaca gracza

W rozmaite wyzwania.

Bazujaca na relacjach i interakcjach zachodzacych pomigedzy graczami.

Polegajaca na stopniowym zdobywaniu i poznawaniu niezbadanych tresci -

map, wyzwan, narzedzi.

Rozrywka oparta o mozliwos¢ wykazania sie i wykreowania swiata gry

W swoj wiasny sposob.

Swiat gry, ktéry nie wymaga od uzytkownika zbyt duzego zaangazowania

intelektualnego.

W praktyce powyzsze listy to tylko wskazowki dla projektanta - najwazniej-
sza jest kreatywnosc. Najlepiej sprobowac wyobrazi¢ sobie, jak w oparciu
o te kilka wskazowek sprawic, by czynnosci, ktérych wymagamy od graczy,
byty przyjemnoscia. Czesto dzieje sie to bardzo intuicyjnie - wyobrazamy
sobie, jak moga bawic¢ sie ludzie, robiac to, czego od nich wymagamy,
a nastepnie korzystamy z dostepnych materiatow i dopracowujemy nasze

wyobrazenia.

Bardzo dobrym przyktadem tego, w jaki sposéb mysle¢ o projektowaniu
elementow zabawy, sa aplikacje zachecajace do codziennych ¢wiczen, np.
do biegania. Jak sprawic, zeby ludziom bardziej chciato sie meczyc i robic

to w sposob regularny?

Aplikacje tego typu bazuja na wachlarzu kilku angazujacych doswiadczen,
ktore zwigkszaja zaangazowanie graczy. A wiec w wiekszosci przypadkow
podczas biegania mozemy rywalizowac ze swoimi znajomymi i podejmo-
wac wyzwania, np. dotyczace przebiegniecia za jednym razem konkret-
nej liczby kilometrow. Dostajemy mozliwosc kolekcjonowania wirtualnych

sportowych medali za okreslone osiagniecia, np. przebiegniecie jednego
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kilometra w krécej niz 3 minuty albo za systematyczne bieganie przez kilka
dni z rzedu. Zazwyczaj wynikami mozemy podzieli¢ sie ze znajomymi na
Facebooku, a w ten sposob budujemy swoj obraz ludzi wysportowanych

i atrakcyjnych.

Jak bardzo wciagajaca moze byc jednak taka zabawa? Okazuje sig, ze tylko
kilkanascie procent graczy - silnie wewnetrznie zmotywowanych - daje
sie wciggnac¢ na dtuzej niz dwa miesigce. Prawdziwa zabawa zaczyna sie
tam, gdzie do angazujacych aktywnosci dotaczymy odpowiednig rozrywke.
Wyobraz sobie, ze wychodzisz péznym wieczorem pobiegac, a w stuchaw-
kach styszysz relacje z pladrowania miasta przez wirus zombie. W pew-
nym momencie styszysz, jak ktos krzyczy do Ciebie, ze zombie sg tylko
sto metrow za Toba - ratuj sie kto moze! Przyspieszasz bieg i zanim sig

obejrzysz, bijesz swoj rekord zyciowy. Prawda ze robi wrazenie?

Taka aplikacja powstata naprawde i spisuje sie Swietnie, nazywa sie -
“Zombies Run!". Jej statystyki pokazuja, ze ponad 80 procent graczy, ktérzy
pobrali aplikacje, biega regularnie przez okres dtuzszy niz dwa miesiace.
| doktadnie o to chodzi w grywalizacji - naszym zadaniem jest stworzenie
Swiata lub doswiadczen, ktérych przezywanie bedzie matg lub duza, ale

zawsze przygoda.

Etap wprowadzania elementow zabawy powinien zakonczyc¢ sie gotowym
pomystem na to, jak zamienic¢ nudne i ucigzliwe czynnosci w sprawiajace
radosc¢ i zaangazowanie. Pomyst powinien by¢ na tyle konkretny, aby Twdj
zespot byt w stanie narysowac komiks przedstawiajacy, w jaki sposéb gra-
cze beda sie w niego angazowac. Nic nie szkodzi, jesli masz kilka pomystow
i nie mozesz sie zdecydowac na jeden - uczynisz to pozniej. Pamietaj jed-
nak, ze kluczowe w wymyslaniu elementow zabawy jest to, by odpowiadaty

one temu, co motywuje opisanych przez nas wczesniej graczy.

Zobacz na przyktadach!

Zapoznaj sie z przyktadami grywalizacji, ktére Swietnie wykorzystaty

elementy zabawy do zwiekszenia motywacji.

PRZYKLAD 8

Twércy grywalizacji: Six to Start, Londyn

Zombies, Run!

O co chodzi w tym projekcie?

,Zombies, Run!" to jedna z wielu aplikacji motywujacych do regularnej
aktywnosci fizycznej - w tym przypadku do biegania. Wyroznia sie jednak
na tle innych aplikacji, ktére polegaja na mierzeniu sportowych wynikow,
zapisywaniu tras, stawianiu sobie coraz ambitniejszych celow i dzieleniu sie

informacjami o wtasnej formie ze znajomymi.

W ,Zombies, Run!” bieganie to.. uciekanie przed zombie! Swietnie nagrana
Sciezka dzwigkowa podczas biegu przypomina, ze za Twoimi plecami czajg
sie potwory, ktore za chwile zjedza Twoj mozg. By sie przed nimi bronic,
musisz biegac coraz szybciej, a za otrzymane bonusy budujesz baze chro-
niaca przed umarlakami.

Na co warto zwréci¢ uwage?

,Zombies, Run!" to genialny przyktad wykorzystania zabawy do zwigkszenia

motywacji. Wykorzystanie motywu zombie zamienia obowigzkowe i ciezkie
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¢wiczenia w czysta zabawe, a realizowanie planu treningowego w probe
uratowania swiata.

Wykorzystane rodzaje rozrywki:

= rozrywka sensacyjna - duzo sie dzieje,

= rozrywka fantasy - Swiat zostaje poszerzony o ganiajacych Cie zombie,
= rozrywka narracyjna - w grze opowiedziana jest historia ratowania

przez Ciebie swiata.

Wykorzystane czynnosci:

= wyzwania i wygrywanie misji,

= kolekcjonowanie przedmiotow i budowanie bazy,

- efekt zaskoczenia - nigdy nie wiemy, jak blisko czajg sie zombie.

Nic dodac, nic ujac. ,Zombies, Run!" to bieganie, ktére samo w sobie sprawia
duzo frajdy. Sprobuj osiagnac podobny efekt w Twojej grze!

PRZYKLAD 9

Twércy grywalizacji: Grywalizacja powstata

B ott le B a n k A rca d e w ramach konkursu The Fun Theory

\l/
n - n )
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O co chodzi w tym projekcie?

Zastanawialiscie sie kiedys, jak sprawic, by smieci byty segregowane
doktadnie? Firmy zajmujace sie utylizacjg odpaddw na pewno to robity,
a tworcy Bottle Bank Arcade przyszli im z pomoca. Stworzyli pojemnik
na smieci, ktory jest gra i angazuje niczym zabawy spotykane w parkach

rozrywki lub gry konsolowe.

Podczas wyrzucania smieci nad otworami na poszczegolne rodzaje odpadow
zapalaja sie lampki w losowej kolejnosci. Zadanie polega na tym, by trafic
odpowiednim odpadem w otwor, zanim swiatto zgasnie. Za trafienie na czas

uzytkownicy zdobywaja punkty i rywalizuja o najlepszy wynik z sasiadami.

Na co warto zwrécié uwage?
To fantastyczny przyktad pokazujacy, jak drobnym zabiegiem i prostota,

a bez duzych naktadow finansowych, mozna przeksztatcic ucigzliwa czyn-

nosc¢ w codzienng zabawe w wyscig z samym soba. Prosta gra wykorzystu-
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Jjaca motywy rywalizacji, wyscigu z czasem oraz efekt zaskoczenia odmie-

nita oblicze sasiedztwa, w ktérym powstata.

Po zainstalowaniu lampek do kosza zaczeto trafiac kilkakrotnie wiecej smieci
niz wczesniej, a w okolicy rozpoczety sie do niego wycieczki - wyrzucanie
Smieci stato sie cool. Warto w ten sposéb myslec o grywalizacji: jako o spo-
sobie zmiany czegos uciazliwego w przyjemna gre. Nawet na matg skale!

PRZYKLAD 10

Tworcy grywalizacji: Sandro Engel, Amelie

s t re e t P o n g Kanzler, studenci Uniwersytetu w Hildesheim

IIIIII

Zobaczfilm p O co chodzi w tym projekcie?

Kto z Was nie irytowat sie, czekajac dtugo przy przejsciu dla pieszych na
zielone swiatto? Ilu z Was zdarzyto sie przejsc¢ przez ulice mimo czerwo-
nego swiatta, stwarzajac przy tym zagrozenie dla siebie i innych?

Na pomyst, jak poradzi¢ sobie z tym problemem na jednym z najniebez-

pieczniejszych skrzyzowan w Hildesheim w Niemczech, wpadto dwoch

miejscowych studentow. Zaprojektowali rozwigzanie, ktére umozliwia
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rozegranie partii w stynnego Ponga z przechodniami po drugiej strony ulicy!

Na co warto zwréci¢ uwage?

Jest to klasyczny przyktad na to, jaka role w grywalizacji odgrywa ciekawy
koncept na zapewnienie graczom zabawy. A takze na to, jak wykorzystac
grywalizacje w lokalnych warunkach i przy niewielkim budzecie.

Niestety pomyst nie zostat jeszcze wdrozony, a filmik, ktory mozesz obej-
rze¢ w Internecie, zostat przygotowany przy uzyciu efektow specjalnych.
Przyktad pokazuje jednak, ze na niezwykle ciekawy pomyst moze wpasc
kazdy. Moze Tobie przychodzi do gtowy pomyst, jaka gre mogtbys wyko-

rzystac, by osiaggnac¢ zamierzony cel?

/

ROZDZIAL 2 E— ZDEFINIUJ PROBLEM

55


http://vimeo.com/48514003

5. Dodaj elementy gry
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Jesli wszystko idzie zgodnie z planem, na tym etapie masz juz pomyst
na to, w jaki sposob nudne lub ucigzliwe czynnosci zamienisz w ciekawe
i angazujace. Masz wiec tez w gtowie zarys tego, jak powinna dziatac gry-
walizacja. To najwazniejsze! Przed Toba ostatni krok: zarysowi koncepcji
musisz nada¢ znamiona gry, dobrac¢ odpowiednie elementy wzmacniajace

rozrywke, okreslic jej zasady i zaplanowac aktywnos¢ graczy w jej trakcie.

Pomyst na frajde musisz najpierw przeniesc¢ do realiow i swiata graczy -
zastanowic¢ sie w jakich okolicznosciach i przy pomocy jakiego nosnika
bedzie uzywany. Mozliwe jest zastosowanie wielu nosnikow, zaczynajac
od tych zwigzanych z duzymi naktadami finansowymi, czyli stron inter-
netowych i aplikacji na smartfony, przez analogowe zastosowanie plansz
rozktadanych na stole lub kart, po wykorzystanie elementow i przedmio-
tow w przestrzeni publicznej np. w szkolnej klasie. Dobrze zaprojektowana
grywalizacja dziata wszedzie - musisz jednak pamigtac, zeby wybrane
przez Ciebie okolicznosci i nosnik byty w zasiegu Twoich mozliwosci, a co

najwazniejsze - byty dostosowany do persony.

Kolejna wazna decyzja, ktora warunkuje wybor odpowiedniej konstruk-
cji grywalizacji, dotyczy czasu, na jaki chcesz angazowac graczy. Dobrze
sprawdzaja sie zarowno grywalizacje trwajace kilkanascie sekund (jak te
dotyczace przechodzenia przez ulice), jak i te majace zaangazowac na dtugi
czas (np. pomagajace osiggnac dtugotrwate cele fitness). Ostateczna decy-
zja powinna byc¢ scisle skorelowana z tym, jaki cel zamierzasz osiagnac.
Pamietaj jednak, ze im dtuzszy czas, na jaki chcesz zaangazowac graczy,
tym bardziej rozbudowany powinien byc¢ Swiat gry - inaczej szybko im sie

znudzi.

Podjecie tych decyzji pozwala na wybor i implementacje wtasciwych
elementow gier. Jesli nie jestes wyjatkiem potwierdzajacym regute, gra-
tes w swoim zyciu w przynajmniej jedna gre - najprawdopodobniej wiec

wiesz intuicyjnie, czym sa elementy gier i jak je zastosowac. Ale jak sie
domyslasz, punkty, rozwijanie postaci czy wchodzenie na wyzsze poziomy
to nie wszystko. Istnieje wiele narzedzi i technik wykorzystywanych przez
tworcow gier — zwtaszcza tych najlepszych - do przyciggniecia graczy na
bardzo dtugi okres czasu. Na nasze potrzeby do wymyslania koncepcji
wystarczy poznanie trzech z nich:

= piramidy elementow gier,

- petli zaangazowania,

- petli postepow gracza.

Piramida elementow gier

Dobrze przemyslana gra sktada sie z wielu starannie dobranych elemen-
tow. Niektore z nich decyduja o ogolnym odczuciu i doswiadczaniu gry,
zadaniem innych jest pchanie akcji do przodu, a czesc jest forma prostego
wynagradzania gracza. Sztuka ich wyboru polega na spojnej selekcji ele-
mentow, ktore wzajemnie do siebie pasuja, a co najwazniejsze - dobrze

sprawdzajg sie w roli wzmocnienia i uzupetnienia zaplanowanej zabawy.

Cytowany wczesniej Kevin Werbach podzielit konceptualnie elementy gier
na trzy kategorie: elementy dynamiczne, mechaniczne i komponenty. Kazda
z tych kategorii ma inny wptyw na stopien zaangazowania graczy i petni

w grach inne funkgje.

Piramide znajdziesz
na kolejnej stronie
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Elementy dynamiczne

progres
emocje Elementy dynamiczne decyduja o ogélnych odczuciach z gry i niejako defi-

o niuja jej energetycznosc. Decyzja o wyborze i wdrozeniu niektorych z wypi-
ograniczenia
fabuta sanych elementow to tylko pienwszy krok - nastepnym jest decyzja o tym,
narracja L . .. . . . . .

jaki beda niosty ze soba przekaz i jak intensywnie maja angazowac graczy.

relacje

Podczas projektowania warto zadac sobie pytania:

okazje feedback = czy mam pomyst na element fabularny i jak bardzo powinien by¢
. rozbudowany?
wspotpraca tury zajmowanie zasobow L . . . L . .
- jakiego typu emocje powinna wywotywac gra i jak silne powinny one
t kcj . - .
nagrody ransakae byc¢? Jak mam zamiar je wywotac?
wyzwania akie bed lac i X - L t . e
- i r racza z innymi graczami i z elementami gry? Cz
wspotzawodnichwo Jjakie beda relacje gracza ymi gracza elementami gry y
gracze powinni wchodzic¢ ze soba w interakcje, a jesli tak, to na jakich
uest
auesty rankingi zasadach?
wirtualne dobra poziomy - wjaki sposob gracze moga sie rozwija¢ w trakcie gry, podnosié swoje
avatary boss fighty kompetencje?
osiggniecia
prestiz spoteczny zespoty
odznaki
odblokowywanie tresci kolekcje okazje zajmowanie zasobow wspotpraca
punkty
podarunki transakcje feedback tury
Swietnie zaprojektowana wyzwania wspotzawodnictwo nagrody
gra posiada dobrze dobrane ele-
menty z kazdego z tych trzech poziomow.
Elementy mechaniczne
progres emocje fabuta ograniczenia Zadaniem elementoéw mechanicznych jest pchanie gry do przodu. To one
narracja relacje tacza ze soba poszczegolne jej etapy i powoduja, ze gracz ma co robic

w grze.

Podobnie jak w przypadku elementéw dynamicznych, juz podczas podej-
mowania decyzji o wyborze niektorych z nich nalezy miec pomyst, jak moga

wzmocni¢ zaplanowana frajde i w jaki sposob beda funkcjonowac.
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W tym kroku odpowiadamy sobie wiec na pytania:

= jak bardzo skomplikowana moze by¢ mechanika rozgrywki?

= ktore rodzaje elementow mechanicznych beda odpowiednie
do naszego profilu gracza?

= W jaki sposéb mozemy wykorzystac te, ktore wydaja sie najbardziej
odpowiednie?

= W jaki sposdb gracze moga sie rozwijac w trakcie gry, podnosic
swoje kompetencje?

questy wirtualne dobra kolekcje
rankingi odblokowywanie tresci punkty
avatary prestiz spoteczny podarunki
odznaki boss fighty

Komponenty

Komponenty to konkretne elementy znajdujace sie bezposrednio w grach.
Zazwyczaj wyrazaja w pewien sposob zatozenia przyjete na poziomie
mechanicznym i dynamicznym. To wtasnie one sg tym, co najczesciej na
poziomie swiadomosci zauwaza gracz.

Cho¢ to najwiekszy ze zbiorow, komponenty powinnismy wybiera¢ ze
szczegolna ostroznoscia. Bardzo tatwo o przesade, ktora spowoduje,
ze graczom trudno bedzie dostrzec sens gry, a jednoczesnie nadmiar
komponentow moze przyc¢mic i zabi¢ ptynaca z niej rozrywke.

Zastosowanie kazdego z komponentow musi byc¢ logicznie uzasadnione
i przemyslane:
= powinny bezposrednio nawigzywac do zabawy i ptynacej z niej frajdy,

= ich waga i stopien trudnosci musza byc zbalansowane.

Dlatego przed ich wyborem, warto zadac sobie nastepujace pytania:

= ktore z komponentow w naturalny sposob sa zwigzane z mechanika,
dynamika i planem na zaprojektowanej zabawy?

= w ktorych momentach gry gracz powinien na nie napotkac?

= jaki rodzaj zachowan beda wywotywac u gracza poszczegoélne kom-

ponenty i na jakich zasadach beda go angazowac lub nagradzac?

Elementy z piramidy nalezy dobra¢ adekwatnie do skali wybranego pomy-
stu. Np. jesli jest to drobna interwencja w zycie lokalnej spotecznosci, a gra-
cze beda w nig grac regularnie, ale krotko, powinnismy starannie wybrac
niewielka ilos¢ elementdw. Swietnym przyktadem jest Bottle Bank Arcade.
Jesli jednak nasze plany sa duze i skomplikowane, postarajmy sie wybrac
elementy z kilku poziomow piramidy i stworzy¢ ciekawe doswiadczenia

gracza.

Petle aktywnosci

Nawet najlepsza koncepcja gry wzmocniona doskonale dobranymi narze-
dziami i dobrze odpowiadajaca na model motywacyjny gracza nie zmieni
Swiata ani zachowan odbiorcow, jesli zadziata krotkofalowo. Tylko w przy-
padku zaangazowania grupy docelowej na dtuzej bedziemy mieli szanse
zrealizowac rozbudowane cele i wywotac stata zmiane.

W projektowaniu dtugotrwatego zaangazowania pomagaja tzw. petle aktyw-
nosci. Sa to abstrakcyjne koncepty tego, w jaki sposdb gra wymusi na uzyt-
kownikach ciggte podejmowanie wyzwan oraz jak zacheci do dtugotrwatego
odkrywania gry i podejmowania prob zostania w niej mistrzem. Wyrdzniamy

sposrod nich dwie podstawowe petle: zaangazowania oraz postepow.

Petla zaangazowania

N

feedback ¢ akcja

motywacja

ROZDZIAL 2 E— DODAJ ELEMENTY GRY

61



wysitek

odpoczynek

Petla zaangazowania mowi o tym, w jaki sposéb system, gra lub wymy-
slony proces powinien komunikowac sie z graczem. Zgodnie z nig wyko-
nanie kazdej akcji powinno skutkowac udzieleniem informacji zwrotnej na
temat jakosci lub samego faktu zaistnienia pewnego zachowania. Koncept
ten jest zgodny z teoria motywacji behawioralnej, a eksperci zajmujacy sie
grywalizacja zgodnie podkreslaja role feedbacku (informacji zwrotnej) jako
jednego z najwazniejszych elementow gier. Aby uzytkownik miat ochote na
dalsze wykonywanie akcji, system lub sama udzielana informacja zwrotna
powinny niesc¢ ze soba wartos¢ motywacyjna dostosowang do modelu

motywacyjnego i analizy przeprowadzonej w trzecim kroku.

Witasciwa implementacja petli zaangazowania wymaga odpowiedzenia
sobie na pytania:

= W jaki sposéb moge udzieli¢ informacji zwrotnej uzytkownikom?

= w ktorych momentach gry powinienem udzieli¢ informacji zwrotnej?

= jaka tresc powinna nies¢ ze soba informacja zwrotna?

= w ktorych momentach i w jaki sposob bede motywowat uzytkownika?

Petla postepu

odpoczynek

boss fight

odpoczynek

wysitek

odpoczynek

wysitek

¢—— progres

Petli postepu (progresu) uzywamy jako narzedzia zbalansowania gry i pro-
jektowania drogi, ktorg pokonuje uzytkownik. Kazda gra majaca ambicje

przyciagniecia graczy na dtuzej proponuje im pewna sciezke rozwoju, ktéra

finalnie ma doprowadzi¢ ich do osiggniecia mistrzostwa oraz zastuzenia na

chwate i docenienie przez innych graczy.

Podobnie powinna dziata¢ dobra, rozbudowana grywalizacja. Zgodnie
7 teorig automotywacji gracze poczuja sie trwale zmobilizowani tylko wtedy,
kiedy beda stopniowo budowac swoje kompetencje i dokonywac postepu.
Wazne jest rowniez, by to budowanie kompetencji i rozwijanie akcji w grze
organizowac w sposob zbalansowany - podobnie jak w rzeczywistym zyciu
zbyt duzy wysitek demotywuje nas do osiagniecia celow. Dlatego musimy
go przeplatac¢ odpoczynkiem, a co jakis czas podejmowac duze wyzwania,
ktore nazywamy BossFightami (z ang. walki z bossami, ktore zazwyczaj kon-

czg poszczegolne poziomy gier).

Na tym etapie pozostaje rozwazy¢ nastepujace kwestie:

= czy moja gra jest na tyle rozbudowana, zeby wciggac gracza na bar-
dzo dtugi czas?

= W jaki sposéb moge dac¢ graczom poczucie dokonywania regularnych
postepow?

= W jaki sposob gracze w mojej grze beda odpoczywac?

Zobacz na przyktadach!

Zapoznaj sie z przyktadami grywalizacji, ktore w ciekawy sposob wyko-

rzystaty element gier.
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PRZYKLAD 11

Tworcy grywalizacji: Agencja drogas, USA

UNICEF Tap Project

P

O co chodzi w tym projekcie?

Unicef w jednym projekcie zaadresowat dwa problemy - rosngcego uza-
leznienia od smartfonow i braku wody w najbiedniejszych rejonach swiata.

Gra mierzy to, jak dtugo nie uzywasz swojego smartfona. Za kazde 10 minut
odpoczynku od sprawdzania, co sie dzieje na ekranie, przyznaje spotecz-
nosciom trzeciego swiata wode wystarczajaca na 1 dzien dla 1 osoby.
Nie uzywajac telefonu przez 5 godzin, mozemy zatem zafundowac komus

wode pitng na caty miesiac!

Na co warto zwréci¢ uwage?

Jest to kolejny ciekawy przyktad zastosowania dynamiki gier udowadnia-
jacy, ze gry wcale nie musza by¢ przepetnione emocjami, aby byty wciaga-
jace. W tej grze wygrywa sie.. nie robiac nic. Co ciekawe, w tej grywalizacji
nie ma praktycznie zadnych elementow mechaniki i komponentow takich,
Jjak pojedynki, punkty czy wyzwania. Cata zabawa zostata wyrazona przy

pomocy dynamiki - bardzo skutecznej komunikacji i jasnych zasad.

PRZYKLAD 12

Vampire Hunt

Twércy grywalizacji: SAP Labs

O co chodzi w tym projekcie?

Vampire Hunt to wewnatrzfirmowa grywalizacja wdrozona u producenta
oprogramowania SAP. Ma na celu wyrabianie postaw proekologicznych
wsrod pracownikow, co w szczegolnosci ma wyrazac sie w oszczedzaniu

energii.

Pracownicy bawia sie w towienie energetycznych wampiréw wysysajacych
krew pracodawcy takich, jak niezgaszone zarowki, niewytaczone komputery
czy radia. Robig tym przedmiotom zdjecia i wysytaja je do dziatu administra-

cji, ktorego zadaniem jest wdrazanie procedur oszczedzajacych energie.

Na co warto zwréci¢ uwage?

Tworcey tej grywalizacji bardzo dobrze przemysleli kontekst uzywania gry.
Miata by¢ uzywana w pracy, a wiec w trosce o efektywnosc¢ dziatania firmy
nie mogta odciagac pracownikow od codziennych obowiazkow. Wybrali
wiec dynamike i fabute opierajaca sie o krotkie aktywnosci - tapania

wampirow energetycznych poprzez robienie zdje¢ w chwilach, kiedy i tak
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nie pracuja - wychodza do domu lub maja przerwe na kawe.

Cho¢ gra nie jest rozbudowana i uzywa prostego systemu przyznawania
punktow i klasyfikowania w rankingu, odniosta sukces, gdyz rozwigzata
problem przy minimalnym odciagnieciu wysoko optacanych specjalistow
SAP od pracy.

PROJEKTUJEMY

6. Przekuj pomyst
w dziatanie

Alexander Osterwalder, jeden z najbardziej znanych doradcow bizneso-
wych i autor bestsellerowej ksigzki Tworzenie modeli biznesowych. Porad-
nik Wizjonera, podkresla czesto, ze pierwszym waznym krokiem, ktory
pozwala ludziom przejs¢ od zauwazenia potrzeby lub niszy rynkowej do
sukcesu, jest stworzenie fizycznego i materialnego opisu pomystu, ktory
ma na te potrzeby odpowiadac. Przedstawiony w jego ksigzce szablon
modelu biznesowego pozwala na szybkie generowanie pomystow na biz-
nes z uwzglednieniem wszystkich waznych aspektow takich jak segmenty
klientow, strumienie przychodow, struktura kosztow czy sposob dystry-
bucji produktu. Stworzenie modelu biznesowego w oparciu o ten szablon
pozwala na wszechstronne przemyslenie pomystu na produkt lub ustuge
w btyskawiczny sposob i podjecie kolejnych etapow wdrazania - rozmow

z partnerami, inwestorami, potencjalnymi klientami etc.

Podobnie jak przy pomocy szablonu modelu biznesowego mozna szybko
stworzy¢ koncepcje biznesu i wzig¢ pod uwage wszystkie wazne aspekty,
ta publikacja i przejscie przez wszystkie pie¢ krokow projektowania gry-
walizacji w praktyce zaprowadzi Cie do stworzenia uzasadnionej i konkret-
nej koncepcji gry zmieniajacej swiat. Arkusz projektowania _grywalizaciji
pomoze Ci przetamac strach i niezdecydowanie i poprowadzi Twoje mysli
tak, aby nic istotnego nie umkneto.

To, co wydarzy sie pozniej z Twoim pomystem, zalezy tylko od Ciebie. Jesli
grywalizacja wydaje Ci sie na tyle interesujaca, zeby sprobowac ja wyko-
rzystac, przedstawiamy pomyst i kilka rad na to, jak w ustrukturyzowany

Sposob zabrac sie za jej urzeczywistnienie:

ROZDZIAL 2 E— PRZEKUJ POMYSt W DZIALANIE
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Stworzenie koncepcji grywalizacji

Konsultacje

Budowa prototypu

Testy

Znalezienie partnerow i sponsorow
Dopracowanie koncepcji i szczegotowy projekt
Wdrozenie

Administracja, ewaluacja, strojenie

Choc¢ umieszczony ponizej zbior dobrych rad moze byc¢ peten wskazowek,
ktore juz znasz i stosujesz, to jednak warto doczytac do konca i wracac do
niego przed rozpoczeciem kolejnych etapow tworzenia grywalizacji. Praw-
dopodobnie znajdziesz w nim cos wartosciowego, co wdrozysz w swojej

pracy na co dzien.

Stworzenie koncepcji grywalizacji

To wtasnie pierwszy wazny krok, ktory trzeba wykona¢ myslac o realnym
wdrozeniu. Koncepcja nie musi by¢ dopracowana w kazdym szczegole -
powinna jednak wskazywac problem, na ktéry odpowiada Twoj pomyst,
okreslac, czyje potrzeby ma zaspokoic, oraz informowac, w jaki sposob to
zrobi. Wszystko, co trzeba wiedzie¢ na tym etapie (a nawet troche wiecej)
zostato opisane w niniejszym poradniku. Jesli masz juz za soba prace
z Arkuszem wymyslania grywalizacji, oznacza to, ze masz juz gotowa kon-
cepcje. Jesli nie, a zamierzasz stosowac grywalizacje nie tylko w swojej

pracy, ale rowniez w zyciu - do dzieta!

Przy wykorzystaniu Arkusza wymyslania grywalizacji stworzenie koncepgcji

powinno Ci zaja¢ nie wiecej niz kilka godzin.

Konsultacje

Kazdy, nawet swietnie zapowiadajacy sie pomyst, nalezy skonfrontowac
z opiniami innych. Zastanow sie, kto moze udzieli¢ Ci wartosciowych wska-
zowek lub spojrze¢ na projekt z innego punktu widzenia. Wdrazajac spe-
cjalistyczne grywalizacje, np. majace za cel wyrobienie odpowiedzialnych
nawykow u dzieci chorych na cukrzyce, niezbedne moga sie okazac kon-
sultacje z ekspertami. Jesli Twoj pomyst nie dotyka tak trudnej materii, to
zwtaszcza na wczesnym etapie rozwoju projektu wystarczajace moga sie
okazac konsultacje z bliskim otoczeniem projektu:
= Przedstawicielami grupy docelowej (beneficjentami),
- Cztonkami Twojej organizacji, ktorzy nie sa zaangazowani emocjonal-
nie w projekt,

= Pracownikami innych organizacji zajmujacych sie poruszang tematyka.

Pamietaj, ze w konsultacjach najwazniejsze jest stuchanie. Istotne moga
by¢ wszystkie uwagi, ktére poszerza Twoja perspektywe patrzenia, ale nie
wszystkie musisz uwzgledniac. Nie boj sie rowniez konsultowac pomy-
stu ze swoimi przyjaciotmi czy bliskimi - ich opinie sa czesto najbardziej
wartosciowe.

Nie boj sie rowniez zmienia¢ koncepcji i poprawiac jej o dobre rady prze-
kazane przez innych. Zadbaj jednak o to, aby ten proces trwat nie dtuzej niz

2 tygodnie i miat wyraznie okreslony koniec.

Budowa prototypu

Jesli Twoja koncepcja jest obiecujaca, mozesz przystapic do budowy proto-
typu. Prototypy odgrywaja bardzo wazna role, bo pomagaja zwizualizowac
pomyst i zdac¢ sobie sprawe z czynnikow, ktorych czesto nie da sie zauwa-
zy¢ na etapie wymyslania. A co najwazniejsze umozliwiaja przetestowa-
nie rozwiagzania. Wiesz, ze zanim zaczeto budowac samoloty pasazerskie
tworzono ich bardzo doktadne modele umieszczone w magazynach, zeby
sprawdzic ile miejsca nalezy zostawic¢ na przejscie i jak duze powinny byc¢

fotele, zeby zachowac komfort pasazerow? Musisz zrobic to samo.

Na szczescie nie ma potrzeby wynajmowania catego magazynu - role
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Zobacz film

Projekt powstat

i zostat przetestowany
podczas warsztatow
Warsaw Service
Design Jam 2014.

Tworcy koncepciji

i prototypu:

Emilia Kowalik,
Jessica Kolarz,
WWojciech Stepien,
Przemystaw Mroczek,
Kamil Dzierzanowski,

Bartosz Dobrowolski.
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prototypu moze spetniac szczegotowy rysunek tego, jak ma wygladac
strona internetowa, pomalowane pudetko symbolizujgce interaktywny kosz
na smieci lub np. wydrukowany zestaw kart, ktorych bedziesz uzywac pod-
czas zajec¢ z podopiecznymi. Forma jest dowolna, ale powinna mozliwie jak
najbardziej przypominac docelowy produkt i ptynace z niego doswiadcze-
nia. Dobry prototyp powinien pozwalac na interakcje i pokazanie na jego
podstawie, jak bedzie dziatac¢ grywalizacja.

Jesli to Twoj pierwszy kontakt z ideg budowania prototypow i nie do konca
potrafisz wyobrazi¢ sobie, jak jej realizacja moze wyglada¢ w Twoim przy-
padku, zainspiryj sie relacja na Youtube z budowania i testowania projektu
Wait and Play, ktory ma sprawic, by czekanie na warszawskich przystankach
nie byto nudne’.

Zbudowanie prototypu zajmuje zazwyczaj kilka godzin - mozesz wiec zro-
bic to w jeden dzien. Warto poswiecic ten czas, zeby urzeczywistni¢c pomyst

i sprawdzic¢ w praktyce, jak moze wygladac jego realizacja.

Testy

To ostatni krok procesu projektowego czyli testowanie wypracowanych
rozwigzan. Jezeli projektowanie grywalizacji porownac do pieczenia ciasta
to testowanie jest pokrojeniem go i daniem do degustacji rodzinie oraz
znajomym. Dopiero na tym etapie mozna realnie zweryfikowac¢ czy pomyst

na zaangazowanie grupy docelowej jest wtasciwym pomystem.

Przeprowadzenie testow z przysztymi odbiorcami to niezwykle wazny krok
projektowania grywalizacji. Pozwala unikng¢ wielu kosztownych pomytek
i na wczesnym etapie rozwoju projektu sprawdzic, czy wymyslone przez

nas rozwiazanie sie sprawdza.

Cel kazdego testu nalezy sformutowac w hipoteze, czyli twierdzenie, ktore
bedzie weryfikowane. Na przyktad w trakcie testow grywalizacji dla uczniow
oraz wychowawcow w MegaMisji, hipoteza brzmiata: "Dzieci zainteresuja
sie losem Psotnika i beda chciaty mu pomoc” oraz “Wychowawcy nie beda
mieli problemu z wykorzystaniem modutu zdawania relacji”.

Testy nalezy przeprowadzi¢ z grupa reprezentujaca grupe docelowa - nie
z przypadkowymi ludzmi. Jednoczesnie wystrzegaj sie uczestnikow, ktorzy
nie maja problemu z ktorym sie mierzysz lub uczestniczyli w procesie pro-
jektowym. Zebrana grupa testowa nie powinna korzysta¢ z grywalizacji
w sterylnych warunkach, zadbaj aby test byt prowadzony w srodowisku

zblizonym do przestrzeni przysztego wykorzystania grywalizacji.

Testujac rozwigzanie, warto pamietac o kilku zasadach:

- testow nie powinien prowadzic¢ projektant grywalizacji, ale osoba
niezaangazowana emocjonalnie w projekt,

- podczas testow nalezy zadawac wytacznie pytania otwarte. Zamiast:
,Czy podobaja Ci sie te odznaki?", zapytaj: ,Co zwrdcito Twoja uwage?”,

= stuchaj i obserwuj,

- nie obrazaj sie na to, co mowia testerzy - to oni maja racje. Zawsze.

Whioski nalezy przeanalizowac z cata grupa odpowiedzialng za projekt na
bazie wczesniej okreslonej hipotezy. Celem testu jest zawsze znalezienie
dziur, btedow, niedociggnie¢ w wypracowanym pomysle. Po ich zebraniu
nastepnie nalezy wdrozyc jak najwiecej poprawek w tych elementach, na
ktore uwage zwrocili uzytkownicy. Testy czasami nalezy powtarzac wielo-
krotnie, aby sprawdzi¢, jak dziatajg nowe, poprawione wersje prototypu.

Inaczej nie mozesz miec pewnosci co do wprowadzonych zmian.

Jesli okaze sie, ze zaprojektowane przez Ciebie rozwigzanie nie odpowiada
na potrzeby uzytkownikow, warto jeszcze raz przemyslec¢ zatozenia. Lepiej
na tym etapie wtozyc¢ troche wiecej pracy, niz stworzyc¢ cos, co nie bedzie

realizowac swojego celu.

Znalezienie partneréow i sponsorow

Realizacja kazdego, nawet najmniejszego projektu wymaga zaangazowa-
nia zasobow - czasu, ludzi, finansow, ale rowniez kapitatu spotecznego,
dostepu do grupy docelowej czy wiedzy. Projekt mozemy realizowac wta-
snymi zasobami, ale w wiekszosci przypadkow cel moze by¢ osiggniety
duzo skuteczniej, jesli do projektu zaangazujemy partnerow posiadajacych
wigksze mozliwosci. Pamietaj, ze zwtaszcza w projektach niekomercyjnych

o partnerstwa jest tatwiej i nie powinienes sie bac ich zawiazywac.
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Zdobywanie partnerow najlepiej rozpoczac od zbudowania mapy potrzeb-
nych zasobow i zaznaczenia tych, ktore sa poza zasiegiem Twojej organi-
zacji lub moga byc dostarczone lepiej przez zewnetrzne podmioty. Kolejny
krok to stworzenie listy organizacji, dla ktorych uczestnictwo w projekcie
moze by¢ interesujace, a ktore przyczynia sie do jego realizacji. Przygoto-
wanie przekonujacej i skutecznej prezentacji, kiedy juz mamy przetesto-

wany prototyp grywalizacji, nie powinno stanowic trudnosci.

Ten etap to rowniez moment na zaplanowanie szczegotow realizacji
projektu. Dopilnuj, zeby plan wdrozenia byt realny, a budzet obejmowat
wszystkie koszty, np. ubezpieczenie. A moze Twoj projekt nie wymaga

wktadu finansowego?

Etap zdobywania partneréw trwa czesto najdtuzej. Nie zrazaj sie, jesli
pierwsza lub druga organizacja Ci odmowi, i przygotuj sie na to, ze odbior
Twojego pomystu moze nie byc¢ tak entuzjastyczny, jak Ci sie wydawato.
Jesli nie uda Ci sie zgromadzi¢ wszystkich potrzebnych zasobow, moze
warto przemyslec realizacje projektu na mniejsza skalg, a jesli sie sprawdzi,

rozbudowanie go w przysztosci?

Dopracowanie koncepcji i szczegétowy projekt

Posiadajac potrzebne zasoby i bedac pewnym zatozen grywalizacji, mozesz
juz z czystym sumieniem poswieci¢ czas na szczegotowe zaplanowanie
grywalizacji - wymyslanie petnej fabuty, wyzwan, medali, wag punktowych

i wszystkiego innego, co w nigj planujesz.

Najlepiej na tym etapie zaangazowac kilka kreatywnych osob, bo zazwy-
czaj potrzebnych jest duzo drobnych pomystow, na ktore trudno wpasc
samemu. Dopilnuj, zeby kazdy detal byt zgodny z wymyslona fabuta,

atmosfera czy frajda, jaka planujesz zaserwowac graczowi.

Wdrozenie

Wdrozenie to zazwyczaj najtrudniejszy i najbardziej czasochtonny etap -

zwtaszcza w grywalizacjach, ktore wymagaja stworzenia oprogramowania.

Jednak niezaleznie od tego, czy Twoja grywalizacja bedzie miata forme

aplikacji mobilnej, strony internetowej, interaktywnej tawki w parku czy sce-

nariusza szkolnych zaje¢, musisz w trakcie wdrozenia zadbac o spetnienie

kilku zelaznych zasad zarzadzania projektami:

- upewnij sie, ze kazde zadanie w projekcie ma okreslony cel jako-
sciowy i termin zakonczenia,

= zadbaj o dobra komunikacje zarowno wewnatrz zespotu, jak i na
zewnatrz: jesli angazujesz w projekt partneréw dopilnuj, by wszystkie
najwazniejsze decyzje byty podejmowane kolektywnie,

= przez caty okres wdrazania nie stra¢ z oczu celu, jaki chcesz osiagnac,

- wszystkie decyzje projektowe powinny by¢ podejmowane po odpo-
wiedzi na pytanie: czy to dziatanie przybliza mnie do osiagniecia celu?

= znajdz w zespole osobe, ktora bedzie sprowadzac szalone wizje do

poziomu realizmu i nie pozwoli wymknac sie projektowi spod kontroli.

Zazwyczaj tatwo sie mowi o zasadach prowadzenia projektow, ale znacznie
trudniej wprowadzi¢ je w zycie. Jesli to mozliwe, znajdz osobe na zewnatrz
projektu, ktora zachowa dystans i w kluczowych momentach pomoze Ci
podjac dobre decyzje. Jesli zachowasz koncentracje, wkrotce opublikujesz
pierwsza grywalizacje w swoim zyciu. Mozliwos¢ obserwowania radosci na
twarzach pierwszych graczy jest unikalna - i warto dtugo pracowac na to,

by moc jg zobaczyc.

Administracja, ewaluacja, strojenie

Jestes po premierze grywalizacji - zbierasz gratulacje i odczuwasz dume
z drogi, jaka udato Ci sie pokonac. Pewnie nawet pozwolisz sobie na chwile
wytchnienia, ale nie pozwol wybic sie z rytmu na zbyt dtugo. W wiekszosci
przypadkow premiera grywalizacji to moment, ktory nie konczy projektu,
ale rozpoczyna jego nowy etap. Tak jak nie buduje sie miast raz na zawsze,
a zamiast tego ciagle inwestuje w ich rozwdj, tak zdecydowana wiekszosc
grywalizacji wymaga moderacji i regulowania ich zasad. Moment weryfikacji
dziatania grywalizacji przychodzi zazwyczaj po uptynieciu kilku tygodni od
jej startu - to wystarczajaco duzo czasu, by gracze odkryli w niej dziury
i nauczyli sie jg oszukiwac. Nalezy wtedy zadbac o to, by powrdcita rowno-
waga, a radosc ptynaca z korzystania z niej byta rowna i sprawiedliwa dla

wszystkich graczy.
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W trakcie planowania projektu zastanow sig, jakiego rodzaju administraciji
wymaga Twoja grywalizacja, by podtrzymywac wysoka aktywnosc i dtu-
gotrwale realizowac cele. Moze to by¢ np. regularne sledzenie aktywnosci
wykonywanych przez uzytkownikéw, dodawanie nowych zadan i tresci lub
udzielanie informacji zwrotnej graczom. Zastanow sie tez, w jaki sposob
bedziesz ewaluowac realizacje celow projektu: co, jak czesto i w jakiej
formie bedziesz badac. Zazwyczaj wystarczajace sa kwartalne raporty.

Pamietaj, by przedstawiac je rowniez partnerom projektu.

Uff! Choc¢ proces wyglada na dtugi i skomplikowany, przynosi w trakcie
pracy nad nim wiele radosci, pasji i satysfakcji. A przede wszystkim pozwala
uzyskac wszystkie korzysci wynikajace z grywalizacji wymienione we wstep-
nym rozdziale tego poradnika. Oczywiscie nie kazdy projekt bedzie wymagat
przejscia az tylu krokow i poswiecenia takiej ilosci czasu. Decyzja o tym,
ktore z nich chcesz wykonac, zalezy od Ciebie. Spotkalismy sie z grywaliza-
cjami zaprojektowanymi i wdrozonymi w kilka minut (np. wprowadzenie jej
elementow do odrabiania lekcji w czwartkowy wieczor), kilka godzin (zgry-
walizowanie warsztatow, na ktorych uczymy jak robi¢ grywalizacje) lub kilka
lat (Swietne i multimedialne Zombies, Run!). Wszystko zalezy od tego, na

Jjak szeroka skale planujesz swoje dziatania i jakie efekty chcesz osiagnac.

Zdefiniuj problem Opisz pozadane Opisz gracza Dodaj elementy
zachowania i motywacje frajdy
Zréb z tego gre Konsultacje Budowa Testy
z grupa docelowa prototypu
Znalezienie Szczegobtowy Wdrozenie Animacja gra
finansowania projekt

7- Na co uwazag¢?
Najczesciej
popetniane btedy

Jak sie domyslasz, grywalizacja jest dziedzing, ktéra znacznie wykracza
ponad zawartos¢ naszego poradnika. Na etapie budowania koncepcji to
jednak wszystko, czego potrzebujesz. Jesli chcesz rozwija¢ swoje kompe-
tencje grywalizatorskie, w kolejnym rozdziale znajdziesz informacje o tym,
gdzie mozesz to zrobic¢. Dla tych, ktorym wiedza z poradnika na razie
wystarczy, przygotowalismy zestaw praktycznych pytan, ktore pomoga
uniknac najczestszych btedow popetnianych przy tworzeniu grywalizacji

bez wdawania sie w zaawansowane teorie i modele.

Czy bez punktow Twoja grywalizacja wciaz bedzie fajna?

Wiekszosci ludzi grywalizacja kojarzy sie intuicyjnie z przydzielaniem punk-
tow za rozne aktywnosci. Rowniez projektanci maja sktonnosci do opierania
o nie systemow gamifikacyjnych. Tymczasem jak mowi nauka o motywaciji
- wykorzystanie nagréd do zwiekszenia zaangazowania jest jednym z naj-
stabszych i najmniej trwatych bodzcow. Owszem, sprawdzaja sie jako sku-
tecznie motywujacy czynnik, ale tylko w okreslonych warunkach - kiedy
sa uzupetnieniem dla innych bodzcow zwiekszajacych zaangazowanie lub
kiedy motywuja do wykonywania algorytmicznych czynnosci, w trakcie

ktorych nie ma miejsca na kreatywnosc lub inwencje graczy.

Jesli chcesz sprawdzi¢, czy nie popetniasz btedu wielu innych tworcow i czy
nie przesadzasz z waga punktow, wyobraz sobie, ze w Twojej grywalizacji
w ogole ich nie wykorzystujesz - czy wciaz bytaby fajna? Jesli nie, sprobuj

wymyslic cos, co zwiekszy ptynaca z niej frajde.
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Czy nowi gracze intuicyjnie zrozumieja, o co chodzi
w grywalizacji?

Nawet jesli Twoja grywalizacja doskonale i na dtugie godziny bedzie anga-
zowac ludzi, ktérzy juz w nig wsiakna, jednym z decydujacych o jej sukcesie
czynnikow bedzie to, jak tatwo bedzie sie w niej odnalez¢ poczatkujacym.
Sprobuj tak zaprojektowac pierwsze etapy gry, zeby osoba, ktéra do niej
wchodzi, od razu zrozumiata jej zasady i poczuta ptynaca z niej frajde.

Mozesz w tym celu zastosowac kilka zabiegow:

= w widocznym miejscu umiescic¢ zasady grywalizacji,

= stworzyc bardzo tatwe wstepne etapy, ktore pozwola uzytkownikowi
przetestowac, na czym polega gra, i szybko zdobyc¢ jakies$ osiagniecia,

= zaprojektowac¢ mechanizmy, ktore zacheca doswiadczonych uzytkow-

nikow do wprowadzania poczatkujacych.

Czy Twoja gra jest zbalansowana?

Zdarzyto Ci sie zainteresowac jakims tematem, ale po napotkaniu na skom-
plikowane zagadnienie, ktorego nikt nie mogt Ci wyttumaczyc, zaintere-
sowanie nim wygasto? Nie jestes jedyna osoba, ktora miata okazje tego
doswiadczy¢. Jak pamietasz z rozdziatu o motywacjach, jednym z trzech
czynnikow decydujacych o naszej determinacji wewnetrznej jest poczucie,
ze zadanie, ktore nas czeka, nie jest dla nas ani za trudne, ani za tatwe.

Ta zasada jest szczegolnie widoczna w grywalizacji. Powstato wiele
gier, ktore byty niezwykle wciggajace, ale tracity zainteresowanie graczy
w jednym, okreslonym, zbyt trudnym momencie - np. misji, ktorej przej-
scie byto zbyt skomplikowane. Jako osoba, ktora chce wykorzystac grywa-
lizacje w swoich dziataniach, musisz zatem zadbac o jej balans w kazdym
momencie przygody uzytkownika. Czy poczatek jest wystarczajaco tatwy,
zeby zachecic¢ graczy do dalszej aktywnosci? Czy nie ma zadnego zbyt
wymagajacego i zniechecajacego zadania? Czy na pewno nie ma dtuzszych
momentow nudy?

Czy fabuta i zasady nie sa zbyt skomplikowane?

Jednym z najwiekszych grzechow, ktore mozesz popetnic, jest zbytnie
skomplikowanie gry. Skutkuje to nie tylko zagubieniem graczy i brakiem
jasnosci w tym, co maja robic, ale réwniez wiekszym wysitkiem koniecznym
do stworzenia grywalizacji - a wiec wydtuzeniem czasu i budzetu projektu.
Innymi stowy — nie dos¢, ze wiecej sie napracujesz i wiecej wydasz, to jesz-

cze narazasz sie na to, ze obnizysz frajde ptynaca z gry.

Lekarstwem na te czesta chorobe sa testy z uzytkownikami. Im wiecej
ich przeprowadzisz, tym wiecej momentow niepewnosci i niezrozumienia
wytapiesz. Obserwuj mimike twarzy, pytaj, czy wszystko w kazdym momen-
cie byto jasne. Im doktadniej przeprowadzisz testy, tym bardziej bedziesz
w stanie na te niepewnosc¢ zareagowac - zazwyczaj uproszczeniem lub
poprawieniem komunikacji kierowanej do graczy. Mozesz tez nastawic sie
na strojenie juz po opublikowaniu grywalizacji, ale jak zapewne sie domy-

slasz, to generuje znacznie wiecej kosztow i nerwow.

Czy na pewno Twoja grywalizacja musi by¢ w internecie?

Wiesz, ze liczba aplikacji w AppStorze (sklep z oprogramowaniem do tele-
fonow iPhone i tabletow iPad) od momentu uruchomienia do dzisiaj wzro-
sta z 500 do ponad dwoch milionow?! Wszyscy moga teraz zrobi¢ wtasna
aplikacje i da sie zauwazyc¢ wyrazny trend, ktéry daje ludziom poczucie, ze
to najlepszy sposob na sukces. Takze podczas warsztatow, ktére prowa-
dzimy, wiekszos¢ pomystow na grywalizacje oparta jest o tworzenie plat-
form internetowych.

Niestety, tworzenie aplikacji nie jest recepta na cate zto swiata, a trudna
rzeczywistosc jest taka, ze tworzenie rozwigzan internetowych jest bardzo
czasochtonne i kosztowne. Nawet jesli stworzysz grywalizacje, ktora odnie-
sie sukces, moze sie okazac ze stosunek osiagnietego efektu do poniesio-
nych kosztéw moze byc¢ gorszy w porownaniu do analogowego rozwigzania
takiego, jak np. Bottle Bank Arcade. Zanim wiec zdecydujesz sie na stwo-
rzenie aplikacji lub grywalizacji internetowej, zastanow sig, czy na pewno
potrafisz uzasadnic, dlaczego to, a nie inne rozwigzanie jest najlepsze. Moze

potrafisz wymysli¢ cos znacznie tanszego, co spetni swoja role?
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To wtasciwie wszystko, co musisz wiedzie¢, aby wymyslac i testowac roz-
maite rodzaje grywalizacji. Uczestnicy warsztatow, ktore prowadzimy, naich
podstawie tworzg fantastyczne koncepcje, ktore czesto sa kontynuowane
i wdrazane w realnych warunkach spotecznych i biznesowych. Jestesmy
przekonani, ze Ty tez jestes w stanie to zrobic. Jesli jeszcze nie sprawdzasz
wiedzy zawartej w tym poradniku w praktyce, nie pozwol jej sie zmarnowac
i rozpocznij przygode z grywalizacja przy pomocy Arkusza wymyslania gry-
walizacji. To fajniejsze niz myslisz. Trzymamy kciuki!
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Arkusz wymyslania grywalizacji. znajdziesz na koncu
podrecznika, Mozesz go tez pobrac¢ z www.dkkadr.
waw.pl

Na kolejnych stronach zapraszamy Cie do zapoznania
sie ze szczegotowymi case studies bazujacymi na
przeprowadzonych przez nas grywalizacjach.
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ROZDZIAL

Grywalizacja to swietne narzedzie pomagajace rozwigzywac problemy
zwigzane z niska motywacja i zaangazowaniem ludzi. Mozemy je wykorzy-
stywac w edukacji, ochronie zdrowia, ale rowniez w rozwiazywaniu istot-
nych problemoéw zwigzanych z nieskutecznymi procesami resocjalizacji.
Dom Kultury ,KADR" wraz z Gerere Fun for Good postanowit zweryfikowac,
jak duza role w usprawnieniu procesu resocjalizacji moze odegrac grywa-
lizacja oraz w jaki sposob przyspieszy proces reedukacji spotecznej i kul-

turalnej osob osadzonych.

Powracalnos¢ do przestepstwa w Polsce utrzymuje sie na poziomie powy-
zej 50%8 u osob odbywajacych kare pozbawienia wolnosci. Powrot do
przestepstwa od momentu prawomocnego orzeczenia nastepuje w 53%
W pierwszym roku, 23% w drugim, a 13% w trzecim?. W zdecydowanej wiek-
szosci dotyczy to mezczyzn (13% to kobiety - recydywistki). Kazdego roku
z jednostek penitencjarnych wychodzi na wolnosc blisko 60 tysiecy osob.
To liczba odpowiadajaca ilosci mieszkancow sredniego miasta w Polsce.

W proces tworzenia grywalizacji postanowilismy zaangazowac trzy organi-

zacje znajdujace sie na roznym etapie procesu resocjalizaciji.

1. Mtodziezowy Osrodek Wychowawczy nr 4 w Warszawie to osrodek dla
nieletnich (tj. ponizej 18 r.z.) niedostosowanych spotecznie oraz wymaga-
jacych stosowania specjalnej organizacji nauki, metod pracy, wychowania
i resocjalizacji. Jest publiczng placowka resocjalizacyjna dla chtopcow
niedostosowanych spotecznie w normie intelektualnej, wobec ktorych sad
rodzinny postanowit o umieszczeniu w mtodziezowym osrodku wychowaw-
czym. Gtownym celem dziatalnosci Osrodka jest eliminowanie przyczyn
i przejawow niedostosowania spotecznego wychowankow oraz przygotowa-

nie do samodzielnego zycia zgodnego z normami prawnymi i spotecznymi.

2. Areszt S'ledc2y Warszawa - Stuzewiec to jednostka penitencjarna dla
mtodocianych i dorostych odbywajacych kare po raz pierwszy w warunkach

zaktadu karnego typu zamknietego oraz dla tymczasowo aresztowanych.

3. Fundacja Stawek to organizacja swiadczaca pomoc osobom, ktore opu-
Scity jednostki penitencjarne, stawiajacym pierwsze kroki w zyciu na wol-
nosci. Fundacja jest Organizacja Pozytku Publicznego ufundowana w 1998

roku przez rodzine Panstwa tagodzinskich. Jej misja jest udzielanie pomocy

ROZDZIAL 3 — CASE STUDY

8
Zobaczdane

Dane z Centralnego
Zarzadu Stuzby
Wieziennej, stan
na dzien 31.12.2016r.;

9
Zobaczdane

Informator
statystyczny Wymiaru
Sprawiedliwosci,
Statystyka sadowa.
Prawomocne skazania
osob dorostych
2011-2015, S. 117
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i wsparcia osobom przebywajagcym w wiezieniach, schroniskach dla nielet-
nich i zaktadach poprawczych. Obejmuje réwniez dziatania skierowane do

bliskich i rodzin osob osadzonych.

4. Dom Kultury ,KADR" to nowoczesna instytucja edukacyjno-kultu-
ralna. Najwazniejszym realizowanym zadaniem jest integracja miesz-
kancow poprzez ich udziat w zréznicowanych dziataniach kulturalnych
i spotecznych. Podejmuje dziatania promujace aktywny udziat w kulturze,
podnoszenie kompetencji kulturowych i artystycznych, wspieranie twor-
czosci profesjonalnej i nieprofesjonalnej. Proponuje roznorodne spotkania
tematyczne: teatralne, muzyczno-wokalne, plastyczne, taneczne, jezy-
kowe i ruchowe, a szczegolnie weekendowe warsztaty dla rodzin. Prowa-
dzi edukacje kulturalna, wspomagajac prace placowek szkolnych w tym
obszarze. Dom Kultury ,KADR" wspiera rozwoj jednostek i grup poprzez
realizacje projektow kulturalnych w oparciu o wspotprace z osrodkami
w Kraju i za granica.

Grywalizacja w Mtodziezo-
wym Osrodku Wychowaw-
czym nr 4 w Warszawie

Proces resocjalizacji zaczyna sie na dtugo, zanim mtody cztowiek popetni
wykroczenie kwalifikujace go do pobytu w osrodku zamknietym. Chtopcy
znajdujacy sie w otwartych Osrodkach Wychowawczych bardzo czesto
ignoruja normy spoteczne i kulturowe, podporzadkowujac sobie otoczenie

- niestety, czesto sita i agresja.

Umieszczeni w osrodku, muszg zmierzy¢ sie z realiami wspolnego zycia
z innymi. Dziela sypialnie z nieznajomymi, spedzaja wspolnie cate dnie,
radza sobie z wyzwaniami dorastania i budowania swojej pozycji w grupie.
Niezwykle istotnym elementem tego procesu jest zbudowanie poczucia
wspolnej wtasnosci, dbanie o dzielona z innymi chtopcami przestrzen oraz

zbudowanie umiejetnosci walki o wspolny, pozytywny cel.

W praktyce czesto wyzwania te sprowadzaja sie do niezwykle praktycznych

procesow i nawykow - np. dbania o niskie zuzycie energii w Osrodku.

Marcin Kostyra, doswiadczony i wrazliwy wychowawca, zauwazyt w tym
procesie nisze do zagospodarowania oraz swietna przestrzen do budowy
witasciwych postaw. Postawit sobie za cel zmotywowanie mieszkancow
Osrodka do oszczedzania energii elektrycznej oraz towarzyszaca temu edu-
kacje na temat warunkow zycia w réznych krajach swiata. Miato to uwrazli-

wic¢ ich na fakt, ze zyja w stosunkowo dobrych warunkach zyciowych.

Znajdz problem

Wychowankowie Osrodka Wychowawczego nr 4 nie dbaja o czesci wspolne
placowki - w szczegolnosci chodzi o zuzycie pradu i wody.
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2. Okresl cele i pozadane zachowania

= Wyrobienie nawyku gaszenia zbednego swiatta,

= Oszczednosc srodkow na zuzycie pradu,

= Zapoznanie sie z kulturami nieposiadajacymi dostepu do pradu

i/lub biezacej wody.

3. Opisz gracza i jego motywacje

Krzysztof Rudy

Mam to wszystko gdzies;

Imie i nazwisko, wiek

Outsider

Nie lubie przymusu;
Co z tego bede miat?;

Status spoteczny

Kim jestem?

Co mysli gracz?

Jaki jest méj stosunek do problemu?

Mam 16 lat. Chodze do 1. klasy gimnazjum. Ojca prawie nie

znam - pije. Matka sie “szlaja”. Wychowuje mnie babcia,
ale troche nie daje rady. Mam jeszcze brata (17 lat). Siedze
‘za niewinnosc’”. Lubie pali¢. Nie lubie szkoty. Nie lubie
konfliktow i Policji.

Co ogladam? Co czytam? Co mnie inspiruje?

Jestem pod przymusem, cho¢ czasem jest ok. Nie bijq tu,
ojciec mnie bit jak byt pijany. Musze tu chodzic do szkoty,
kazq mi odrabiac lekcje. Wychowawcy nas kontrolujq,
odbierajg mozliwosc decydowania o sobie. Musze sie
zachowywac, zeby nie byto przypatu. Nie mam przyjaciot.
Oszczedzanie to nie moja sprawa, dyrektor za to ptaci,

to nie moje pieniqdze.

,Odmozdzone” programy typu SZKOLA, cos co nie wymaga intelektu Stucham hip-hopu.

Absolwent Wyzszej Szkoty Robienia Hatasu

Motywacja wewnetrzna

Motywacja zewnetrzna

Chec poprawienia swojej opinii u wychowawcy, sita,
akceptacja u innych wychowankow (starszych), poczucie

wolnosci i sprawczosci.
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Byc¢ uwazanym za twardziela, nie ‘mieczaka’; przepustki,
dostep do telefonu, internetu, papierosow, spacery,
pienigdze.

4. Wprowadz element zabawy

Wychowankowie otrzymywali naklejki z wybranymi przez siebie ciekawost-
kami - po jednej na kazdy tydzien. Swoje naklejki mozna byto przyklei¢ na
gtownej tablicy, ale tylko wtedy, gdy choc raz zgasi sie zbedne swiatto.
Liczyta sie rowniez sytuacja, gdy swiatto stoneczne jest na tyle mocne,
ze w pomieszczeniu moze byc zapalona tylko jedna lampa. Mozna byto
przyklei¢ jedna ciekawostke w tygodniu. Dodatkowo w holu umieszczona
zostata tablica z wynikami, ktora umozliwiata biezaca obserwacje oszczed-

nosci.

5. Dodaj elementy gry

Przed rozpoczeciem rozgrywki, w ramach wprowadzenia, uczniowie
wyszukali ciekawostki majace zwiazek z ekologia i miedzykulturowoscia.
Ciekawostki zostaty przygotowane graficznie i wydrukowane w postaci
naklejek. Kazdy uczen otrzymat po 3 naklejki, ktore zostaty pozniej uzyte
w rozgrywce. W dniu rozpoczecia grywalizacji wywieszono tablice, na ktorej
wpisywano usrednione zuzycie z poprzednich lat (tego samego miesiaca)
oraz zuzycie biezace. Oszczednosci lub straty byty przeliczane na ztotowki:
1 kw/h = 50 groszy.

Na terenie osrodka, na kontaktach - w miejscach, gdzie najczesciej swieci
sie niepotrzebnie swiatto, pojawity sie tabliczki w formacie A4 informujace
o akcji z ciekawostka o swiecie, oszczednosci i kulturze. Tabliczki mozna
byto przewieszac zawsze tam, gdzie sSwiecito sie zbedne swiatto. W kazdy
pigtek podczas apelu ogtaszano oszczednosci lub straty z catego tygodnia,
a nastepnie wymieniano tablice na “czysta" do wpisywania oszczednosci
i wklejania ciekawostek na kolejny tydzien. Podczas grywalizacji wycho-
wawcy osrodka zwracali uwage na codzienne korzystanie z wody, np.
aby zakreca¢ wode na czas namydlania ciata lub podczas szczotkowania

zebow, czy prac z petnym dozwolonym obcigzeniem pralki.

Po zakonczeniu akcji nastapito podsumowanie zyskow i strat. Samo-
rzad uczniowski podjat decyzje, na co przeznaczy zaoszczedzone srodki
(z zastrzezeniem, ze musi by¢ to nagroda dla wszystkich wychowankow,

zgodna z etyka ucznia).

ROZDZIAL 3 E— CASE STUDY
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Jak nam sie udato?

Test trwat 4 tygodnie. Zostat poprzedzony etapem zbierania danych i obli-
czeniem Sredniego poboru energii elektrycznej, niezbednego do funkcjo-
nowania osrodka na podstawie analizy rachunkow z lat 2014 - 2016 oraz

z codziennych (o godzinie 22:30) odczytow stanu licznika pradu.

W opinii wychowawcy projektujgcego i zarzadzajacego projektem ,Zgas
Swiatto - swiec przyktadem®, grywalizacja przyniosta efekty widoczne na
odczytach i w oszczednosci w rachunkach za zuzycie energii.

Po zakonczeniu projektu wychowawca miat watpliwosci, czy czas gry byt
oszacowany wystarczajagco do wyrobienia nawyku gaszenia swiatta, dlatego
tez planuje powtorzyc gre. Obecnie, po cyklu warsztatow, wsparcia i wspol-
nego projektowania, wychowawca czuje sie pewniejszy, bardziej doswiad-
czony i gotowy do wymyslania kolejnych grywalizacji, skupiajgcych sie
na innych problemach.

Podsumowujac projekt grywalizacji w Osrodku Wychowawczym, nalezy
zaznaczyc¢, ze taczne zuzycie energii w trakcie 4 tygodni prowadzenia gry
spadto o kilkanascie procent - biorgc pod uwage tylko czes¢ zmiennych
(z wytaczeniem energii potrzebnej na gotowanie, pranie i inne procesy
gospodarcze), o okoto 30%. Po zakonczeniu gry sytuacja nieco sie pogor-
szyta, ale ustabilizowata na poziomie ponizej zuzycia przed rozpoczeciem
grywalizacji. Dzieki obiecujagcym wynikom podjeto decyzje o powtdrzeniu
rozgrywki za okoto poét roku.

Grywalizacja w Areszcie

Sledczym Warszawa-
-Stuzewiec

Wyobraz sobie, ze najblizsze 20 lat spedzisz w jednym, niewielkim pokoju
o metrazu 6 m2. Jesli myslisz, ze w koncu bedziesz mie¢ duzo czasu na
czytanie i rozwijanie sie, z jednej strony masz racje. Nie uwzgledniasz jed-
nak faktu wysokiej demotywacji i poczucia, ze przez kolejne kilkanascie lat

twojego zycia nie zmieni sie nic - a jesli juz, to na gorsze.

Osadzeni przez tak dtugi czas czuja sie niezwykle zdemotywowani. Mimo
checi przygotowania sie do “wyjscia na zewnatrz', perspektywa kilkunastu
lat paralizuje i powoduje, ze zdecydowana wiekszos¢ osob spedza ten czas
bezproduktywnie. To, czego potrzebuja, to stata i pozytywna motywacja,
o ktoérg trudno w takich warunkach.

Jednoczesnie wszystkie proby przekonywania osob osadzonych o tym, jak
powinni zy¢, sa skazane na porazke. Poczucie zaszczucia, niezrozumienia
i podejrzliwosci wobec innych buduje wysokie mury, ktorych przebicie
wymaga partnerskiej postawy i zrozumienia zarowno tego, co dzieje sie

w osadzonych, jak i wptywu srodowiska wieziennego.

Zespot DK ,KADR', majacy doswiadczenie w pracy z osadzonymi, podjat sie
wyzwania zaprojektowania systemu bodzcow, ktory nie tylko zmotywuje
wiezniow do spedzania czasu w produktywny sposob, ale rowniez postawi
sobie za cel uwrazliwienie ich na potrzeby innych i zbuduje postawy tole-
rancji wobec innych kultur. Osoby osadzone w Areszcie Sledczym spedzaja

czas w sposob nieproduktywny.

Znajdz problem

Bezproduktywne spedzanie czasu przez osadzonych z wysokimi wyrokami.

Utrwalane postawy izolacji i kulturalnego odosobnienia.
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2. Okresl cele i pozadane zachowania

= Zbudowanie statej checi do wszechstronnego rozwoju, szczegolnie

kulturowego; ukazanie wartosci samorozwoju,

= Zamiana kultu sity fizycznej na kult sity umystowe;j,

= Wyrobienie nawyku konstruktywnego spedzania czasu wolnego,

= Wyrobienie umiejetnosci gospodarowania czasem wolnym w sposob

rozZwojowy.

3. Opisz gracza i jego motywacje

Wojtek Gotebiewski, 27

Jestem niewinny! Siedze tu przez pomytke!

Imie i nazwisko, wiek

Osadzony

Co mysli gracz?

Status spoteczny

Kim jestem?

Jaki jest moj stosunek do problemu?

Czuje sie zagubiony. Nie chciat zrobic nic ztego. Byt mtody
i gtupi. Nasz system jest chory. Wszystko jest udawane,
Zeby przetrwac trzeba sie tu ukrywac z emocjami. Mam

dla kogo zyc.

Co ogladam? Co czytam? Co mnie inspiruje?

Nie widzi problemu. Wydaje sie mu, ze dobrze spedza wolny
czas, ale tez nie widzi mozliwosci spedzania czasu w inny

sposob. Uwaza ten czas za stracony, nie widzi motywacji do
zmiany. Czuje, ze w wigzieniu musi radzi¢ sobie sam. Nie ufa

wychowawcom. Wszyscy grajg w PS lub Xbox i to jest cool.

Gra na ps, ksigzki - wojenne, przygodowe; Zajecia dodatkowe: mozliwosc wyjscia z celi, spotkania z innymi osadzonymi

i ludzmi z zewnatrz (instruktorzy, prelegenci). Spotkania z rodzing.

Praca (kuchnia, biblioteka), praca wolnosciowa

Motywacja wewnetrzna

Motywacja zewnetrzna

Praca, kobieta/rodzina, wyrdznienie sie w gronie (pieniqdze,

sita, intelekt), duma ludzi, dla ktorych jestem wazny.
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Praca, wyroznienie sie w gronie (sita, tatuaz, grypsera,
intelekt), dtuzsze spacery, praca na wolnosci, przepustki,
wyjscie z celi (warsztaty, zajecia, taznia, spacer).

4. Wprowadz element zabawy

W areszcie panuje kult sity. Aby stworzyc zachecajaca rozgrywke, trzeba go
zrozumiec i poszerzyc, a nie negowac - to mogtoby spowodowac poczucie
niezrozumienia i demotywacji.

Osadzeni zostali wiec zaproszeni do rozgrywki, w ktorej staja sie mezczy-
znami doskonatymi na wzoér mityczny. Aby by¢ w petni mezczyzna, trzeba
dbac o site i zdrowie, ale rowniez o potrzeby kulturalne, intelektualne i przy-
datnosc dla spoteczenstwa. Zadaniem w grze byto stac sie jak najdoskonal-

szym mezczyzna i wyroznic sie na tle innych osadzonych.

5. Dodaj element gry

Osadzeni zostali zaproszeni do rozgrywki, ktorej celem byto rozwijanie swojej
sity umystu i konstruktywne spedzanie czasu. Kazdy z nich otrzymat awatara
- w przypadku testu byt to.. plakat bicepsu. Wykonanie kazdego ze zleconych
zadan skutkowato rozwinieciem sity awatara, co symbolizowato postep.

W obszarze zadan gracze otrzymali 4 filmy (1 wywiad z osoba publiczng +
3 filmy petnometrazowe). Po obejrzeniu kazdego z filmow, gracze otrzymy-
wali karte z pytaniem do rozwazenia. Ich zadaniem byto zastanowienie sie
nad odpowiedzig, napisanie jej i zaniesienie do biblioteki wieziennej, gdzie
otrzymywali fragment ramienia. Naklejke - fragment bicepsa - przyklejali
na wczesniej otrzymana karte, dzieki czemu widzieli swoj postep w grze

i rozwoj miesnia.

Karta z zadaniami zawierata trudne, wymagajace wejscia na poziom
emocjonalny pytania, np. ‘Kiedy Twoim zdaniem Philippe byt najbardziej
wzruszony? Kiedy i co Cie najbardziej wzruszyto w zyciu? Opisz pierwsza
mysl", “Jak sadzisz, dlaczego Bob i Charlotte stali sie dla siebie wazni? Czy
miates w swoim zyciu sytuacje, w ktorej ktos pozornie inny od Ciebie okazat
sie podobny i bliski? Opowiedz o tym.", "W rachunku wielu zmiennych kazde
zadanie ma wiele rozwigzan - John wypowiedziat to zdanie, gdy poznat
Alice. Czy zgadzasz sie, ze z kazdego ktopotu jest wiecej drog wyjscia niz

nam sie wydaje na pierwszy rzut oka?"

ROZDZIAL 3 E— CASE STUDY



Po wpisaniu odpowiedzi i opisaniu rozwazan, gracze zanosili je do biblioteki -

u
wieziennej i otrzymywali naklejki obrazujgce postep w grze. Na tym eta- I

Grywalizacja w Fundac

pie nastapito takze wydanie kolejnego filmu do obejrzenia i kolejnej karty
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z pytaniami do rozwazenia.

Projektantom grywalizacji zalezato na tym, by odpowiedzi i rozwazania
wiezniow nie pozostaty bez feedbacku - dlatego wszystkie zostaty prze-
czytane przez psychologa wieziennego, ktéry zostawiat bezposrednio do

adresata krotka notatke wzmacniajaca na karcie odpowiedzi.

Jak nam sie udato?

Na poczatku testow spotkalismy sie z brakiem zaufania do gry ze strony
osadzonych. Wiezniowie wskazali nam na pozniejszym etapie, ze nie prze-
znaczyliSmy wystarczajaco duzo czasu na zapoznanie sie, opowiedzenie
szerzej, czym sie zajmujemy i jaka jest nasza motywacja do wspotpracy
z nimi. Kolejna przeszkoda wynikata poniekad ze specyfiki dziatania kultury
wieziennej, z drugiej strony za$ - z niedostatecznego wywiadu poprze-
dzajacego wybor osoby publicznej przedstawionej w pierwszym zadaniu.
Zalezato nam na wyborze osoby, ktora taczyta w sobie rozwoj fizyczny,
umystowy i kulturalny, a ponadto bytaby dobrym przyktadem readaptacii
spotecznej i zerwaniem z przestepczoscia. Okazato sie, ze wybrana przez
nas osoba publiczna nie zostata dobrze odebrana przez osadzonych. Mimo
trudnosci na starcie grywalizacji, osadzeni zaangazowali sie w wykonywa-
nie zadan na poziomie 97%. Po zakonczeniu testu podkreslali role bezpo-
srednich relacji (z prowadzacymi grywalizacje) i potrzebe uzewnetrznienia
swoich emocji i odczuc.

Stawek

Pamietasz film ,Seksmisja’? Jego bohaterowie po kilkudziesieciu latach
hibernacji budza sie w zupetnie nowej rzeczywistosci, czemu towarzyszy
wielka radosc i energia do dziatania. Niestety, po chwili, kiedy okazuje sie,
ze swiat nie jest tak przyjazny jak sobie wyobrazali, przychodzi rezygnacja

i rozpacz.

Podobnie czuja sie byli osadzeni, ktérzy wychodza na wolnosc¢ po kilku lub
kilkunastu latach odosobnienia. Swiat, ktory zastaja, jest zupetnie inny niz
ten, ktory pamietaja. Pomimo wielkiej checi odrobienia catego zabranego
im w ciggu miesigca czasu i gigantycznej energii, napotykaja na trudne do
zrozumienia problemy. Nawet urzedniczka, ktéra deklaruje, ze moze wydac
nowy dowod osobisty dopiero za kilka tygodni, potrafi doprowadzi¢ do gte-

bokiego rozczarowania, a nierzadko nawet wybuchu wsciektosci.

Realia sa takie, ze powrot do spoteczenstwa zabiera duzo czasu i wymaga
cierpliwosci. Wyrobienie nowych dokumentow, znalezienie nowej pracy,
wtasnego mieszkania oraz pojednanie z rodzing to wielkie wyzwania, z kto-
rymi wiele oséb sobie nie radzi. Duzy poziom energii bardzo szybko zmienia
sie w szereg niepowodzen. Pokusa ponownego ztamania prawa i zarobienia

szybkich pieniedzy staje sie wtedy bardzo silna.

Grywalizacja wdrozona przez Fundacje Stawek ma pomoc bytym osadzonym

znalez¢ w sobie site i motywacje, aby przejsc¢ przez ten najtrudniejszy okres.

Znajdz problem

Szybka demotywacja po wyjsciu z wiezienia i napotkaniu pierwszych trud-
nosci. Brak wystarczajacych sit, aby pokonac¢ kluczowe trudnosci, po kto-
rych cztowiek osigga samodzielnosc i wzgledng stabilnos¢ - gwaranta, ze

nie trafi z powrotem do wiezienia.
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2. Okresl cele i pozadane zachowania

- Podjecie dziatan zmierzajacych do zorganizowania zycia na wolnosci,
= Stawianie pierwszych krokow na wolnosci z “przewodnikiem”, nastep-
nie podjecie samodzielnych dziatan (min. zarejestrowanie sie w Urze-
dzie Pracy jako osoba bezrobotna, wynajecie mieszkania, wyrobienie

dowodu osobistego, znalezienie pracy).

3. Opisz gracza i jego motywacje

Adam Nowak, 42 Nie wiem co ze sobg zrobic¢. Wszedzie mnie olewaja

Imie i nazwisko, wiek Co mysli gracz?

Wychodzacy z wiezienia, bezdomny, bezrobotny, uzalezniony

Status spoteczny
Kim jestem? Jaki jest méj stosunek do problemu?
Zona mnie zostawita. Jestem pozbawiony praw Nie mam czasu sie uczyc. Musze znalez¢ prace i mieszkanie.
rodzicielskich. Siedziatem za kradzieze i napady. Czasami pije i biore narkotyki. Tesknie za dziecmi i chce je
Pracowatem w mtodosci. Pozniej utrzymywatem sie odzyskac. Nie moge pracowac legalnie, bo mam komornika.
z kradziezy - dobrze mi sie zyto. Do pracy za 1000 zt Pierwsze co to musze odreagowac wiezienie. Nikt mi nie
nie optaca sie isc. Jestem bezdomny i mam dtugi za chce pomoc.
nieptacenie czynszu. Kolega mi obiecat robote, wyjezdzam

za granice.

Co ogladam? Co czytam? Co mnie inspiruje?

Gra na ps; ksiqzki - wojenne, przygodowe; Zajecia dodatkowe: mozliwosc¢ wyjscia z celi, spotkania z innymi osadzonymi
i ludzmi z zewnaqtrz (instruktorzy, prelegenci). Spotkania z rodzing.

Praca (kuchnia, biblioteka), praca wolnosciowa

Motywacja wewnetrzna Motywacja zewnetrzna

Uznanie w grupie, ktora jest dla mnie wazna, praca, Uznanie w grupie, ktora jest dla mnie wazna (byli
stabilizacja, bezpieczerstwo, czyste sumienie, szacunek wiezniowie), pieniqdze (szybko), mieszkanie, markowe
innych ludzi. ubrania, samochod, kobieta/rodzina.
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4. Wprowadz element zabawy

Beneficjenci Fundacji Stawek po opuszczeniu jednostki penitencjar-
nej zostali “wciagnieci” w podroz - poszukiwanie zaginionego talizmanu.
Symbolizowat on wolnosc¢, do ktorej byli wiezniowie dazyli po odbyciu kary
pozbawienia wolnosci. Do odkrycia zaginionego talizmanu przyblizaty gra-
cza zadania, ktore stawiali na ich drodze Aniotowie Strozowie.

5. Dodaj element gry

Po wyjsciu z wiezienia gracze otrzymali “Dziennik poszukiwacza przygod".
Zostat im rowniez przydzielony Aniot Stroz, ktory petnit funkcje przewodnika
i wspierat w procesie odnajdywania sie w kulturze ludzi wolnych. Wspdlnie
z Aniotem Strozem zostaty przygotowane wyzwania - zadania, z ktorymi gracze
musieli sie zmierzy¢, np. zarejestrowanie sie jako osoba bezrobotna w Urze-
dzie Pracy, znalezienie pracy, znalezienie mieszkania, zapisanie sie do lekarza.

Ponadto zostat wyznaczony czas na wykonanie poszczegolnych zadan.

Etap: Czas na wykonanie zadan:

Zadanie podstawowe Zadanie specjalne

4 4

Za wykonanie zadan, odwiedzenie Przystani (czyli siedziby fundacji), kon-
takt z Aniotem Strozem, uczestnicy grywalizacji otrzymywali punkty, ktore
mogli wymieniac¢ na nagrody, np: odziez, bilet na koncert, artykuty chemiczne

i kosmetyczne.

ROZDZIAL 3 E— CASE STUDY
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Opis stanu realizacji Opis stanu realizacji

zadania podstawowego zadania specjalnego

taczna punktacja:
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Punkty + za Elementy kodu

Punkty - za Rozwigzane zadania logiczne

Skarby materialne

Skarby niematerialne

Pokonywanie kolejnych etapow podrozy wzmacniato poczucie robienia
postepu - tym samym dazenie do petnej wolnosci, a konstrukcja gry opartej

na mapie gwarantowata skupienie sie ha pokonaniu najblizszych przeszkaéd.

Jak nam sie udato?

W tescie wzieto udziat 5 beneficjentow Fundacji Stawek, z czego jeden nie
ukonczyt rozgrywki. Spowodowane to byto wyjazdem gracza z Warszawy
i brakiem mozliwosci realizowania zadan na odlegtosc oraz regularnego
kontaktu z Aniotem Strézem (wolontariuszem Fundacji Stawek). Rozgrywka

testowa trwata 30 dni dla kazdego gracza.

W opinii pracownikoéw Fundacji Stawek, zaangazowanych w grywalizacje, jej
projektowanie byto bardzo trudne: “Najpierw mielismy zarys, a pozniej zarys
totalnie runat. Kilka razy myslelismy ze tego nie da sie zgrywalizowac, ze
tego sie nie da zrobic, ale kazdy kolejny krok doprowadzit nas do sukcesu
i ukonczenia projektu”. Im bardziej pracownicy i wolontariusze Fundacji czuli
sie pewnie w projekcie, tym bardziej wzmacniato to pewnosc ich podopiecz-
nych. W zadaniach, ktére Fundacja przygotowata dla swoich beneficjentow,

znalazto sie przede wszystkim zatatwianie spraw urzedowych lub mieszka-

niowych, ale takze rozwdj kulturalny i organizacja czasu wolnego oraz pla-
nowanie dnia. Zadania te spotkaty sie z poczatkowa niechecia beneficjentow,
ktorzy podkreslali, iz “stracili juz zbyt wiele czasu w izolacji wieziennegj", zeby
teraz moc sobie pozwoli¢ na wyjscie do kina, teatru czy na koncert jazzowy.
Beneficjenci mieli silng potrzebe “nadrabiania” straconego czasu, jednak poz-
niej okazato sig, ze zadania kulturalne sprawiajg im przyjemnosc i moga isc

W parze z zatatwianiem spraw urzedowych.

Pracownicy Fundacji wskazali, ze grywalizacja “spieta” kilka dziatan orga-
nizacji, ktore realizowali w roznych projektach. Jest to bardzo innowacyjne
podejscie w procesie readaptacji spotecznej na wolnosci; dzieki temu tez
zwiekszyto sie zainteresowanie organizacja oraz dostepnosc wolontariuszy.
Jest to projekt, ktory bedzie kontynuowany - zostat wpisany jako projekt cato-
roczny Fundacji. Osadzeni, ktorzy zblizaja sie do konca kary lub warunko-
wego przedterminowego zwolnienia i ktorzy styszeli o grywalizacji Fundacji,
maja juz w planach rozpoczecie rozgrywki po wyjsciu na wolnosc¢. Organiza-
cja widzi mozliwosci wprowadzenia grywalizacji jeszcze przed opuszczeniem
jednostek penitencjarnych (w polskich wiezieniach dziatania ukierunkowane
na pomoc postpenitencjarna rozpoczynaja sie na 6 miesiecy przed planowa-
nym zakonczeniem kary lub warunkowym przedterminowym zwolnieniem)
i zamierza promowac grywalizacje na kongresach penitencjarnych, konfe-

rencjach i warsztatach.

‘Dostajemy feedback od graczy, ze forma gry jest swietna, ale niektore ele-
menty rozgrywki musimy ulepszyc, a niektorych w ogéle sie pozbyc. Chcemy
jednak na state wtaczyc¢ grywalizacje w model dziatania Fundacji, bo to dziata
i ma dla nas bardzo duzy sens.” Krzysztof tagodzinski, Wiceprezes Fundacji
Stawek.
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ROZDZIAL

Jesli weiggneta Cie tematyka grywalizacji, nic nie stoi na przeszkodzie, zeby

rozwija¢ swoje kompetencje i.. grywalizowac!

Skonsultuj sie z ekspertami

Po stworzeniu koncepcji grywalizacji rozwigzujacej jeden z problemow

w Twoim otoczeniu mozesz podzieli¢ sie nia z hami i uzyskac informacje

zwrotng oraz rekomendacje, ktora pomoze Ci w rozmowach z potencjal-

nymi partnerami. Dzieki temu:

e dowiesz sie, ktore elementy Twojego pomystu sa swietne, a nad czym
musisz jeszcze popracowac, zeby osiggnac swoj cel,

e skorzystasz z doSwiadczenia ludzi doswiadczonych we wdrazaniu gry-
walizacji w srodowiskach spotecznych i biznesowych,

e uzyskasz wiarygodny argument, ktory pomoze Ci przekonac sponsorow,
partnerow i decydentow. Wejdz na www.gerere.com i poznaj inne przy-
ktady grywalizacji.

Wez udziat w kursach internetowych

Internet oferuje wiele mozliwosci rozwoju kompetencji grywalizatorskich.
Na portalach stuzacych do darmowej masowej edukacji sa dostepne
dwumiesieczne kursy prowadzone przez ekspertow rozpoznawalnych

i szanowanych w srodowisku tworcow gier. Sami bralismy w nich udziat!

: gamificati

pierwszy internetowy kurs grywalizacji prowadzony przez Kevina Werbacha.
Spora dawka inspiracji rowniez dla zawartosci tej publikacji.

e : e et

konkurencyjny kurs prowadzony przez ekspertow z Europy, a wiec dotykajacy
bardziej naszego kregu kulturowego. Rowniez polecamy!

i Uwaga: kursy sa prowadzone w jezyku angielskim i tylko w okreslonym
czasie. Warto sprawdzic i jesli sg aktywne - od razu wzig¢ w nich udziat!
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Czytaj i odkrywaj

Wydano kilka bardzo ciekawych ksigzek dotyczacych grywalizacji, wsrod
ktorych polecamy m.in.:

W jezyku angielskim:

= For The Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business, Kevin
Werbach, Dan Hunter.

= Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World, Jane McGonigal.

= Hooked: How to Build Habit-Forming Products, Nir Eyal

W jezyku polskim:

= Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach mobil-
nych, Gabe Zichermann, Christopher Cunnigham, ttum. Rafat Jonca.

= Grywalizacja. Jak zastosowac¢ mechanizmy gier w dziataniach marketin-
gowych, Pawet Tkaczyk.

= Grywalizacja - Zrob to sam! Jacek Siadkowski

= Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje, Daniel H. Pink

Dotacz do spotecznosci grywalizatoréw

Wierzymy, ze grywalizacja to swietne narzedzie rozwiazywania proble-
mow o réznej skali. Wierzymy, ze budujac spotecznosc ludzi, ktorzy sie nig
interesuja, jestesmy w stanie choc troche zmienic¢ swiat i stac sie bardziej

kompetentnymi ludzmi.

Dlatego wtasnie chcemy zbudowac spotecznos¢, ktora:
= bedzie dzieli¢ sie wiedza,
= bez skrepowania bedzie sobie doradzac

= pomoze sobie hawzajem zrealizowac nawet najbardziej szalone projekty.

Jesli interesujesz sie grywalizacja, dotagcz do nas na: www.gerere.com,

Dziekujemy,

Na kolejnych stronach znajdziesz arkusz wymyslania
grywalizacji. Mozesz go tez pobrac z dkkadr.waw.pl/
spaces-for-intercultural-learning/ i wydrukowac

w formie odpowiedniej do wypetniania.
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Arkusz wymyslania
grywalizac]ji
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Ten arkusz pozwoli Ci sie przetamac i stworzyc pierwsza w Twoim zyciu
koncepcje grywalizacji. Podazanie za pieciopunktowym procesem pozwoli
Ci uniknac¢ putapek i zwiekszy szanse na to, ze Twoj pomyst bedzie dojrzaty
i gotowy do dalszych prac nad jego wdrozeniem lub do przekazania go
specjalistom.

Arkusz mozna wypetniac indywidualnie lub zespotowo - swietnie nadaje

sie do pracy w formule warsztatow. Wykonanie wszystkich zadan powinno

zajac nie dtuzej niz 6 godzin.

A AAE R

ZDEFINIUJ PROBLEM

Przeczytaj w poradniku strony 22-23 i sprawdz przyktady wypisane na

koncu rozdziatu. Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 1.

1.1. Problem

Wypisz 10 problemow ze swojego otoczenia, ktore chciatbys rozwigzac. Moga
dotyczy¢ Twoich najblizszych, znajomych, mieszkancéw Twojego miasteczka
lub czegos, z czym spotykasz sie w pracy. Nastepnie zaznacz ten, ktory Twoim

zdaniem mozna najtatwiej rozwigzac przy pomocy grywalizagji.

Dlaczego grywalizacja to dobre narzedzie do rozwigzania tego problemu?

1.2. Przyczyny problemu

Zastanow sie kogo dotyczy wybrany problem i wypisz przyczyny, z ktérych
wynika. Przeanalizuj przyczyny:

= wewnetrzne, wynikajace z usposobienia tych, ktorych dotyczy problem:;
- zewnetrzne, wynikajace z otoczenia, np. prawa, uwarunkowan spo-

tecznych, sytuacji materialnegj itp.

Przyczyny zewnetrzne Przyczyny wewnetrzne

Czas:

Czas:

10 min

10 min
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Czas:

Czas:

Czas:
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10 min

15 min

10 min

1.3. Co chcesz osiagngé?
Co chciatbys, zeby sie zmienito dzieki zastosowaniu grywalizacji? Wypisz

piec celow zwigzanych z wybranym problemem, ktore chciatbys osiagnac

i podkresl maksymalnie trzy, ktore uwazasz za najwazniejsze.

OKRESL POZADANE ZACHOWANIA

Przeczytaj w poradniku strony 27-28 i sprawdz przyktady wypisane na
koncu rozdziatu. Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 2.

2.1. Do czego motywujesz ludzi?

Zastanow sie, do czego konkretnie chcesz zmotywowac ludzi przy pomocy

grywalizacji. Jakie czynnosci musza wykonac, bys rozwiazat problem i osia-

gnat swoj cel? Wypisz w lewej kolumnie jak najkonkretniejsze zachowania.

Zachowanie Kiedy sukces? Sposob pomiaru

2.2. Kiedy osiagniesz cel?

Spojrz jeszcze raz na wypisane zachowania i do kazdego z nich dopisz, ile
razy lub jak czesto musi zosta¢ wykonane, zebys osiagnat postawione cele,

oraz w jaki sposob zmierzysz, czy zostaty wykonane prawidtowo.

OPISZ GRACZA | JEGO MOTYWACJE

Przeczytaj w poradniku strony 34-41 i sprawdz przyktady wypisane na
koncu rozdziatu. Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 3.

3.1. Opisz przyktadowego gracza

Wyobraz sobie osobe, ktorej problem chcesz rozwiazac. Stworz jej persone Czas:

i opisz ja tak doktadnie, jakbys znat jg osobiscie. Unikaj stereotypow i spro-

buj wyobrazi¢ sobie, ze ta osoba jest Twoim przyjacielem.

Imie i nazwisko, wiek

Miejsce na Cytat

Kim jestem?

Opisz doktadnie kim jest ta osoba - co lubi, czym sie zajmuje w zyciu,

Jjakie ma problemy i cele Zyciowe.

Kim jestem?

Co w zyciu chciataby osiqgnac ta osoba? Jakie sq wartosci ktore wyznaje?

W jakich okolicznosciach bede grata?

Gdzie osoba natknie sie na gre po raz pierwszy, Jak bedzie z niej korzystac.

3.2. Analiza motywacyjna

Czas:

Korzystajgc z diagramow i pytan zawartych w poradniku wypisz jak najwie-
cej pomystow na to, co moze zmotywowac Twojg persone do wykonywania

pozadanych czynnosci.

Motywacja zewnetrzna Motywacja wewnetrzna

ROZDZIAL 4 I ARKUSZ WYMYSLANIA GRYWALIZACJI

15 min

15 min

103



Czas:

Czas:
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30 min

30 min

WPROWADZ ELEMENT ZABAWY

Przeczytaj w poradniku strony 46-50 i sprawdz przyktady wypisane na
koncu rozdziatu. Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 4.

4.1. Burza mézgow

Przyjrzyj sie jeszcze raz doktadnie roznym rodzajom frajdy, ktére mozesz
zastosowac w swojej grze. Nastepnie, inspirujac sie tym, wypisz conajmniej
dwadziescia roznorodnych pomystow na to, jak sprawic¢, zeby wykonywanie

pozadanych czynnosci sprawiato frajde

Notuj pomysty tutaj

4.2. Jak to ma dziataé?

Sposrod wypisanych pomystow wybierz te, ktore najbardziej spodobaja sie
Twojej personie. Zwizualizuj go, a na nastepnej stronie narysuj komiks, ktory
pokaze schemat zaangazowania w grywalizacje i to, co spotyka gracza od
momentu kiedy dowie sie o grze, do momentu, kiedy stanie sie jej mistrzem.
razy lub jak czesto musi zosta¢ wykonane, zebys osiagnat postawione cele,

oraz w jaki sposob zmierzysz, czy zostaty wykonane prawidtowo.

W jaRich okolicznosciach propozycja wartosci: jakim pierwsza aktywnosc w grze -

gracz dowie sie o grze? komunikatem zachecisz Jjak wyglada i jak nagrodzimy

gracza, aby sprobowat? za jej wykonanie?

flow - jak ma czuc sie Jjak mierzysz postep gracza epickie zwyciestwo

gracz w trakcie rozgrywki w trakcie rozgrywki? - w jaki sposob gracz osiqga

i jakimi mechanizmami to mistrzostwo i buduje nowy

wywotasz? nawyk?

4.3. Dlaczego to bedzie wciagajace?
Rozwin pomyst na elementy zabawy. Jesli grywalizacja ma fabute, opisz ja, Czas:
jesli nie - napisz, jakiego innego sposobu uzyjesz, zeby gracze nie mogli

sie od niej oderwac.

OPISZ ZASADY GRY

Przeczytaj w poradniku strony 56-63 i sprawdz przyktady wypisane na

koncu rozdziatu. Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 5.

5.1. Wybierz elementy gier

Z piramidy elementow zamieszczonej w poradniku wybierz te, ktore Twoim zda- Czas:

niem zwieksza zaangazowanie graczy i zintensyfikuja rozrywkowy charakter gry-

walizacji. Wypisz je i przy kazdym opisz, w jaki sposob beda motywowac graczy.

10 min

10 min

Elementy dynamiczne Elementy mechaniczne Komponenty

Co? Jak wptynie Co? Jak wptynie Co? Jak wptynie

nagre? nagre?

5.2. Zastosuj elementy gier

Opisz zasady grywalizacji. Napisz, w jaki sposob bedziesz udzielat graczom Czas:

informacji zwrotnej. Do wybranych elementow gier dopisz, jak maja dziatac.
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nagre?

15 min
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Czas:
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10 min

5.3. Uzupetnij komiks

W wybranych miejscach komiksu dorysuj elementy gier, ktore wybrates,
w taki sposob, aby kazda osoba, ktora nie zna Twojego pomystu, po spoj-
rzeniu na komiks wiedziata, o co chodzi w grywalizacji.

GRATULACJE!

Stworzytes koncepcje grywalizacji i zrobites pierwszy
krok, by ja wdrozy¢.

CO DALEJ?

Przeczytaj w poradniku strony 67-75. Jesli chcesz dalej rozwijac pomyst,
najlepszym kolejnym krokiem bedzie pokazanie koncepcji grupie doce-
lowej i pierwsza, wstepna konsultacja. Czy pomyst im sie podoba? Ktore

z elementow wydaja im sie fajne, a ktore nalezy poprawic?

Nastepnie przy minimalnym naktadzie kosztow stworz prototyp i przete-
stuj go w srodowisku zblizonym do docelowego. | pamietaj - gracze maja

zawsze racje.
Jesli masz pytania lub watpliwosci, skontaktuj sie ze specjalistami z Funda-
cji Gerere. Z checia podpowiedza Ci jak wyjs¢ z impasu i podziela sie swoim

doswiadczeniem.

Trzymamy za Ciebie kciukil
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