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W 2012 r.w ramach ogdlnopolskiej akeji spotecznej adresowanej do mieszkaricow matych miast
i wsi powstato 50 multimedialnych Pracowni Orange. Celem akji byto zapewnienie mieszkaricom
miejscowosci, w ktdrych powstaty, fatwego dostepu do nowych technologii i Internetu, a co za tym
idzie - do réznorodnych zrddet wiedzy i informacji. Chcielismy jednak przekazac co$ wiecej niz tylko
sprzet: marzylismy, zeby te miejsca wypetnita pozytywna energia ludzi z pasja, ktérzy cheg dziatac
na rzecz swoich spotecznoéci i zmienia¢ swoje otoczenie na lepsze.

Spotkalismy sie z ogromnym odzewem mieszkaficow wielu miejscowosci, ktérzy chcieli, aby
takze u nich powstaty tego typu nowoczesne swietlice. Sposrdd licznych zgtoszen wybrano te,
ktére miaty wartosciowe pomysty na codzienne funkcjonowanie Pracowni oraz na aktywnosci, jakie
mozna w niej podejmowac wspdlnie zinnymi ludzmi.

Orange Polska pomdgt wyremontowac przeznaczone na Pracownie pomieszczenia, wyposazyt je
w stanowiska komputerowe z dostepem do Internetu, dostarczyt konsole do gier, telewizory i niezbed-
ne meble. Powstaly otwarte, nowoczesne placéwki, ktdre szybko staty sie miejscami spotkan i integracji
mieszkarcow. To tam realizowane s3 wspdlnie nowe projekty i tam dzieci, mtodziez, dorosli i osoby
starsze moga ciekawie spedzi¢ czas. Pracownie te staly sie czym¢ wiecej niz kafejkami internetowymi. To
lokalne centra aktywnosci mieszkancow. W wielu miejscowosciach sg jedynymi tego typu placéwkami.

W codziennym dziataniu Pracowni kompleksowo wspiera je Fundacja Orange (wraz z partne-
rami programu) we wspétpracy z lokalnymi liderami. Organizuje dla nich bezptatne szkolenia
z zakresu budowania umiejetnosci przywddczych, animacji spotecznej, pracy z wolontariuszami,

promocji i komunikacji za pomocg narzedzi internetowych, podstaw fundraisingu i poszukiwania

partneréw. Fundacja wspiera takze animatoréw: organizuje im indywidualny tutoring i doradztwo,
wizyty studyjne, a takze przyznaje granty na realizacje nowych pomystow.

Celem programu Pracownie Orange jest takze podnoszenie skutecznosci i trwatosci dziatan
spotecznych w miejscowosciach, w ktdrych powstaty. W trakcie wspétpracy pojawit sie szereg pytan:
jak inspirowac lideréw do organizowania nowych i ciekawych projektéw? Jak zacheca¢ mieszkan-
cow do udziatu w dziataniach Pracowni? Jak utrzymywac lokalng aktywnos¢ i robi¢ to w sposéb
nowoczesny i interesujacy? Jak zapewnic ciagte rozwijanie zainteresowan uzytkownikéw Pracowni?
Jak motywowac ich do podnoszenia wtasnych kompetenc;ji?

Postanowilismy, ze wykorzystamy do tego mechanizm grywalizacji, po raz pierwszy w projekcie
spotecznym w Polsce i na tak duzg skale. Pierwszy raz z tak ambitnymi celami, jak wspieranie
rozwoju dla dobra lokalnych spotecznosci. To byt nasz eksperyment i zarazem ogromne wyzwanie,
gdyz nie byto rodzimych wzorcéw w tym zakresie.




Po ponad péttorarocznym doswiadczeniu w stosowaniu grywalizacji wiemy, ze warto to robic.
Efekty jej wdrozenia przerosty nasze najskrytsze oczekiwania. Wiemy, ze ta innowacyjna meto-
da animacji spotecznej jest skutecznym, atrakcyjnym, ale i wymagajacym narzedziem. Dzigki
ludziom tworzacym Pracownie: lokalnym liderom, animatorom i wolontariuszom, ich zaufaniu,
ciezkiej pracy, kreatywnosci i oddaniu dla wiasnej spotecznosci w 50 miejscowosciach zmienita
sie jako$¢ zycia ich mieszkaricéw. Dziekujemy za to!

Poradnik ,Grywalizacja. Zréb to sam” jest podsumowaniem nie tylko catej zdobytej przez
nas wiedzy, doswiadczen, dobrych praktyk, ale tez wyzwan, jakim musielismy sprostac na tej
drodze. Zaprojektowalismy publikacje z elementami grywalizacji przede wszystkim po to, aby
w praktyce pokaza¢, dlaczego jest ona tak niezwykle skutecznym narzedziem generowania zmia-
ny spoteczne;.

Oddajemy do Waszych rak zestaw poczatkujgcego grywalizatora. Przejécie procesu, ktéry
proponujemy w podreczniku, daje mozliwos¢ zdefiniowania problemdw i wyzwan wystepu-
jacych w Waszym otoczeniu po to, by nastepnie zaprojektowa¢ mechanike grywalizacji, ktéra
pomoze na nie odpowiedzie¢. Mozecie skorzysta¢ z arkusza wymyslania grywalizacji, opiséw jej
zastosowan na Swiecie oraz dobrych rad wynikajacych z naszych doswiadczen. Juz niedtugo sami
mozecie sta¢ sie grywalizatorami. Czeka Was wspaniata przygoda!

Powodzenia!

Jadwiga Czartoryska
Prezes Zarzadu Fundacji Orange

0d kuchni

Zaprojektowanie systemu grywalizacji spotecznej byto wynikiem potaczenia sit i wiary ludzi, ktérzy
nie bali sie zrobi¢ czegos wspdlnie po raz pierwszy w Polsce. Nasza publikacja wbrew temu, co
moze sugerowac tytut - ,Grywalizacja. Zréb to sam” - jest przede wszystkim dowodem na to, ze
najwazniejszym elementem grywalizcji spotecznej jest wspdtpraca. | wtasnie wspétpraca wyréznia
projekty, ktére maja za zadanie zmieni¢ skrawek rzeczywistosci na lepsze .

Publikujemy ksiazke, ktéra upowszechni i zainspiruje do innego podejscia przy rozwigzywaniu
problemdw i podejmowaniu wyzwan spotecznych w lokalnych i nie tylko lokalnych kontekstach.
Przede wszystkim jednak chcemy zwrdci¢ uwage na to, ze grywalizacja, aby byta innowacja spo-
teczng, wymaga wspétpracy. Wymaga umiejetnosci zadbania o potrzeby sasiadéw, wspétpra-
cownikow i partneréw. Wymaga stuchania i dzielenia sie watpliwosciami. Wymaga otwartosci
i elastycznosci.

Zwielka duma i przyjemnoscia zapraszamy Was do pozytecznej zabawy, jaka jest projektowa-
nie grywalizacji.

Jacek Siadkowski - Fundacja Highlight/Inaczej
Antonina Bojanowska - Fundacja Orange
Karolina Kanar-Kossobudzka - Fundacja Orange
Bartosz Stodulski - Laboratorium EE
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GRYWALIZACJA?

Zastanawiates sie kiedys, jaka jest Twoja ulubio-
na gra i dlaczego nie mozesz sie od niej ode-
rwa¢? Nieistotne, czy jest to gra komputerowa,
planszowa czy inna. Dobrze zaprojektowane
gry maja w sobie co$, co sprawia, ze chetnie do
nich wracamy i spedzamy z nimi dtugie godzi-
ny, wykonujac czasem absurdalne i oderwane
od zycia czynnodci. Niezaleznie od tego, czy
rozwijasz farme w grze komputerowej, kupu-
jesz hotele na planszy, zagrywasz sie w szachy
czy po prostu grasz w klasy - gry w jaki$ sposéb
sprawiaja, ze wykonywanie abstrakcyjnej czyn-
nosci staje sie na tyle atrakcyjne, ze pochtania
nas bez reszty.

Na tym wtaénie polega grywalizacja. Jest to
dziedzina, ktéra wykorzystuje mechanike gier
do zachecenia ludzi, aby robili rzeczy, na ktére
zazwyczaj nie maja ochoty lub nie wiedzg, ze
moga zrobic je inaczej. Grywalizacja zmienia
aktywnosci, ktére nie sa specjalnie atrakcyjne,
w takie, ktdre trwale przyciagaja nasza uwage,
i tworzy zabawe z czegos, co zazwyczaj z zabawa
ma niewiele wspélnego. Dodatkowo wykorzy-
stuje elementy gier w kontekstach, ktdre nie s
zwigzane z grami, po to, by zmotywowac ludzi
do wykonywania okreslonych czynnosci.

Aby w petni zrozumie¢, czym jest grywalizacja,

mozemy okresli¢ sobie kilka kryteriéw, ktdre

musi spetni¢:

| CEL-musi realizowac zatozony wczesniej cel,
np. prowadzi¢ do wzrostu sprzedazy produk-
téw lub przekonac kierowcéw do zmniejsze-
nia predkosci na drogach,

| EMOCJE - ma sprawiac frajde i dawac sa-
tysfakcje z wykonywania wyznaczonych
czynnosci

| MECHANIKA GIER - musi wykorzystywa¢ me-
chanizmy znane z gier, jak np.: nagradzanie,
dostarczanie informacji zwrotnej, rywalizo-
wanie, zwyciezanie, elementy zaskoczenia.

| JEST Zvciowa - musi dotyczy¢ czynnosci
z prawdziwego zycia, ktére normalnie nie
3 Zwigzane grami,

| motywacia - mazwieksza¢ motywacje ludzi
do wykonywania tych czynnosci.

Wciaz brzmi troche niejasno? Spéjrz na poniz-
sze przyktady i sprébuj zastanowic sie, czy moz-
na je nazwac grywalizacja

DUOLINGO

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Duolingo to serwis internetowy do nauki jezy-
kow oferujgcy uczenie sie w przystepny sposob.
Po opublikowaniu bardzo szybko zyskat baze
az 25 milionow uzytkownikéw, jednoczesnie
realizujac swojq misje w skuteczny sposéb -
uzytkownicy rzeczywiscie ucza sie, jak porozu-
miewac sie w obcym jezyku.

Duolingo wykorzystuje te same techniki
nauki jezyka, co inne portale: zapamietywanie
wyrazow, czytanie tekstow i sprawdzanie po-
prawnoéci, ttumaczenie zdan etc., ale robi to
w skuteczniejszy sposéb. Dlaczego?

Po zakonczeniu kazdego zadania gracz
otrzymuje informacje, czy wykonat je dobrze

Tworcy grywalizacji: Luis von Ahn i Severin
Hacker, Carnegie Mellon University

w Pittsburgu, pézniej duolingo.com

- a jesdli tak, otrzymuje za to nagrody. Dzigki
takiemu zabiegowi tatwiej zapamietuje popet-
niane btedy i poprawne formy jezykowe. Jed-
nocze$nie dzieki nagrodom ciggle podtrzymuje
wysoki poziom motywacji do nauki.

| Czytojest grywalizacja?

Tak. Duolingo to klasyczny przyktad zgrywalizo-
wanej platformy internetowej, gdzie uzytkowni-
¢y za wykonywane zadania otrzymuja nagrody,
sq klasyfikowani w rankingu wraz ze swoimi
znajomymi, kolekcjonuja diamenty za wykona-
nie zadan specjalnych oraz w miare uptywu cza-
su spedzonego na portalu wchodza na kolejne
poziomy trudnosci.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Poradnik



REKUPERATOR

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Rekuperator to pomyst, ktdry powstat w ramach
warsztatow ,Think Blue" i dzieki wykorzystaniu
elementow zabawy ma pomdc w rozwigzaniu
problemu psich odchodéw w parkach w kilku
miastach w Polsce. Zasada jego dziatania jest
prosta:

1. whasciciel psa wrzuca kupe swojego ulu-

biefica do otworu w maszynie,
2. pociaga za dZzwignie jednorekiego bandyty,

3. jesli ma szczescie, wygrywa zabawke dla psa.

Projekt zostat wdrozony pilotazowo w Poznaniu

i juz podczas pierwszego tygodnia funkcjono-

wania dato sie zauwazy¢ widoczna poprawe
czystosci chodnikéw i trawnikow w otoczeniu
rekuperatora.

| Czytojestgrywalizacja?

Tak. To Swietny przyktad grywalizacji zastoso-

wanej lokalnie, ktéra zmienia sposéb myslenia
o wykonywaniu przykrych obowiazkéw.

Bardzo wyrazny i konkretny cel zostat osia-
gniety poprzez wprowadzenie elementow za-

bawy i hazardu oraz towarzyszacego mu efektu
niespodzianki i dreszczyku emocji. Mozliwos¢

Tworcy grywalizacji: Uczestnicy warsztatéw Think
Blue. Japoniskiego oddziatu Volkswagena

1. wrzuc

2. zagraj
3. wygraj

2

2

przezycia tego dreszczyku i prawdopodobien-

stwo otrzymania nagrody znacznie zwiekszaja
motywacje whascicieli czworonogéw do wyko-
nania czynnosci, ktérej normalnie unikaja.

2

NAKLEJK
[ FEJSBUKA

Tworcy nie-grywalizacji: Facebook.com

® o0&

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Facebook, zauwazajac odptyw uzytkownikow

Facebook Messengera do innych komunikato-

row, postanowit wprowadzic¢ element zabawy

do wtasnego komunikatora: mozliwo$¢ dar-

mowego wystania specjalnie zaprojektowanych
naklejek w ksztatcie zwierzat lub bohateréw
znanych bajek dla dzieci.

Regularne dodawanie nowych zestawdéw na-
klejek i mozliwo$¢ wystania ich innym uzytkow-

nikom powoduje, ze grono ich odbiorcéw stale

sie zwieksza, a na wykresach uzytkowania Fa-

cebook Messengera udato sie zauwazy¢ wzrost
aktywnosci i zaangazowania fejsbukowiczéw.

| Czytojestgrywalizacja?

To pytanie, nad ktérego odpowiedzig mozna sie

merytorycznie spierac. Znajdziemy tu co praw-

da kryterium celu (zwigkszenia zaangazowania
uzytkownikow) oraz wykorzystanie elementu
zabawy do jego osiaggniecia. Kontrowersje
budzi jednak zbyt duze zakorzenienie tego

rozwigzania w modelu biznesowym komunika-

tora, ktéry jak sama nazwa wskazuje stuzy do
komunikacji - podobnie jak naklejki. Mozna

zatem uzna, ze nie ma tu mowy o zastosowa-

niu mechaniki gier, a jedynie o wzmocnieniu
sensu istnienia i celu biznesowego Facebook
Messengera.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Poradnik



PILKARSK]
PISUAR

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Jaka czynno$¢ mezczyzni wykonuja najdoktad-
niej? Ogladaja mecz! Z tego zatozenia musieli
wyjs¢ tworcy wktadek do pisuardw, ktére znacz-
nie obnizaja koszty sprzatania toalet. Umiescili
oni w publicznych pisuarach naktadki przypo-
minajace miniatury boiska, ktére zamieniaja
wykonywang czynnos¢ w angazujaca sytuacje
wymagajaca skupienia i doktadnosci. W koricu
kto nie chciatby trafi¢ do bramki?

Rozwigzanie to staje Sie niesamowicie po-
pularne w toaletach publicznych - zazwyczaj
wykorzystuje motyw bramki lub tarczy, do kté-
rej nalezy celowat.

Tworcy grywalizacji: The Weee Urinal
Games Company

| Czytojestgrywalizacja?

Oczywiscie, ze tak! Nie wystepuja tu punkty
i skomplikowana fabuta, ale zastosowanie
elementu zabawy pozwala na osiagniecie celu,
ktorego nie udato sie osiggna¢ metodami tra-
dycyjnymi - proshami i grozbami.

EKO-LISTKI /
CHEVROLET VOLT

| 0 cochodzi wtym projekcie?

Jak zachecic kierowcéw do ekologicznej jazdy
samochodem? Po prawej stronie wyswietlacza
widzimy wskaznik, po srodku ktérego znajduje
sie zielona kulka. Oznacza ona ekologiczno$¢
jazdy kierowcy. Jesli auto pracuje na zbyt wy-
sokich obrotach lub hamuje zbyt gwattownie,
kulka wedruje w gére lub w dét, zmieniajac ko-
lor odpowiednio na pomarariczowy i czerwony.

Rozwigzanie to jest stosowane obecnie
w réznych formach w wielu nowoczesnych sa-
mochodach z rozwiniet elektronika poktadowa.

Twércy grywalizacji: Projektanci Chevrolet

| Czytojest grywalizacja?

Tak, i jest to jeden z przyktadow grywalizacji,
ktore odniosty najwiekszy spoteczny efekt
w skali $wiata. Zastosowanie prostego mecha-
nizmu - kolorowego wskaznika jakosci, zrozu-
miatego i fatwo zauwazalnego - spowodowato
znaczne obnizenie zuzycia paliwa, skutkujac za-
rowno oszczedno$ciami dla portfeli kierowcow,
jak i mniejszym zanieczyszczeniem atmosfery.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Poradnik



Grywalizacja to dziedzina wiedzy, ktéra za-
wsze 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
brate$ w niej udziat - na przyktad biorac udziat
w réznych konkursach czy programach lojalno-
sciowych. Od kilku lat mechanizmy rzadzace
grywalizacja zostaty nazwane - nauczylismy
sie, jak intencjonalnie i skutecznie wykorzysty-
wac jg, zeby osiggac postawione cele. Na tyle
skutecznie, ze potencjat ten zaczely dostrzegac
firmy i organizacje spoteczne, a zawdd projek-
tanta grywalizacji zostat w rankingu opiniotwér-
czego portalu Mashable uznany za jeden z 10

zawodow przysztosci.

Jedli zastanawiasz sie, czy warto spedzic te kilka
godzin na nauce i wymyslaniu, jak zastosowac
ja we wlasnym Zyciu i organizacji, rozwaz naste-
pujace przestanki:
Dobrze wymyélona grywalizacja pozwala na
osiaggniecie efektow w bardzo duzej skali.
W przypadku Pracowni Orange pozwolita
nam zwiekszy¢ aktywnos¢ uczestnikow pro-
gramu na platformie internetowej az 0 151
proc., a biorgc pod uwage inne statystyki -
nawet 0 700 proc.
Grywalizacja to nauka o motywacji - zrozu-

mienie jej zasad pozwoli Ci na skuteczniej-

sze motywowanie nie tylko odbiorcow Two-
ich dziatan, ale rdwniez wspétpracownikow,
rodziny czy przyjaciét.

Wielkim atutem grywalizacji jest rozpietos¢
zastosowan. Mozesz wykorzystac ja w celu
zwiekszenia sprzedazy produktu, angazo-
wania uczniéw w szkolnej klasie, przy pro-
jekcie spotecznym, ale tez w domu. Dzieci,
ktére graja w gre polegajaca na sprzataniu
wiasnego pokoju? Dzieki grywalizacji to nie
tylko szalona wizja!

Droga od poczatkujacego grywalizatora do
specjalisty jest w dzisiejszych czasach znacz-
nie ufatwiona - w internecie dostepnych
jest wiele kurséw (rowniez darmowych),
ktére pozwol Ci poszerzy¢ wiedze zawarta
w tym poradniku.

Grywalizacja to dobra zabawa nie tylko dla
odbiorcow, ale réwniez dla projektantow.
Wymyslanie i testowanie grywalizacji to jed-
na z najfajniejszych rzeczy, ktdre robilismy
w 2yciu. Jesli sprobujesz, szybko sie o tym
przekonasz.

Taka ilos¢ korzysci kiedy$ byta niedostepna
dla wiekszosci ludzi - zaréwno w biznesie, jak
i w dziataniach spotecznych. Dzisiaj jest na
wyciagniecie reki. Pottora roku temu, tworzac
grywalizacje Pracowni Orange, czuli$my sie do-
ktadnie tak, jak Ty teraz - niepewni siebie, ale
dostrzegajacy korzysci, jakie mozemy uzyskac,
i zdeterminowani, zeby sprobowac. Decyzja

@ 300

0 jej wdrozeniu okazata sie najlepsza, jaka mo-

glismy podjac. Teraz chcielibysmy podzieli¢ sie

z2Toba i Twoja organizacjg wiedzg i doswiadcze-

niem na temat grywalizacji, ktore zdobylismy

przez ten czas.

My juz to zrobilismy. Jesli skorzystasz z na-
szego poradnika i zawartego w nim przetesto-

wanego procesu wymyslania grywalizacji, mo-

zemy zrobic to razem. Do dziefa!

©Oe6

Rozrysowana na kartonie koncepcja i efekt
finalny, ktory mozna zobaczy¢ na:



| Projektujemy!

Ta publikacja jest przewodnikiem po tym, jak

stworzy¢ koncepcje skutecznej grywalizacji od-

powiadajacej na problemy i potrzeby, ktérymi

zajmuje sie Twoja organizacja. Aby lepiej po-

méc Ci zrozumiec najwazniejsze zagadnienia
zwigzane z grywalizacja, podzieliliémy materiat
na trzy czesci:

| Niniejszy poradnik wypetniony wiedzg nie-

zbedng i wystarczajacg do zrozumienia, na
czym polega grywalizacja,

| Ksiega przyktadéw petna inspiracji wymyslo-

nych i wdrozonych przez ludzi takich jak Ty,

| Arkusz wymyslania grywalizacji, ktéry prze-
prowadzi Cie przez caty proces projektowa-

nia i ustrukturyzuje Twoje myslenie.

Korzystajac z naszego doswiadczenia i wiedzy
przekazywanej przez ekspertéw w dziedzinie

grywalizacji z catego Swiata, opracowalismy pie-
ciopunktowy model tworzenia zatozen projektu.

Sktada sie on z nastepujacych krokéw:
1. Zdefiniuj problem

2. Okresl pozadane zachowania

3. Opisz gracza i jego motywacje

4. Wprowadz element zabawy

5. Opisz zasady gry

Zaawansowanie w nauce: 1%

Ten poradnik i zataczony zestaw pomogg Ci
zrozumied, na czym polega kazdy z krokéw,
i przeprowadza Cie przez kolejne etapy, inspi-
rujac i podpowiadajac wszystko, co powiniene$
wiedzie¢. Nie pozostaje chyba nicinnego, jak
wejs¢ w role projektanta - analitycznego i kre-
atywnego - oraz rozpocza¢ prace! Sprébuj po-
grazyc sie w Swiecie grywalizacji jak cztowiek na
tym rysunku. Bedzie fajnie.
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|. ZDEFINIUJ

PROBLEM

Zaczniemy od pytania: czy wiesz, czym whasci-
wie rézni sie grywalizacja od gry? Przy obu moz-
na spedzi¢ dtugie godziny, osigga¢ dzieki nim
cele i stawac sie w nich mistrzem. Podobne sg
réwniez zasady okreélajace zachowania graczy.
Badania pokazuja, ze niezaleznie od tego, czy
mamy do czynienia z prawdziwa gra, czy gry-
walizacja, sami uzytkownicy podobnie reaguja
na bodZce serwowane przez tworcéw.

W zasadzie gry i grywalizacje rdznia sie
u fundamentow jedna, za to szalenie istotna
rzecza - celami, dla ktérych zostaty stworzone.
Gry zaprojektowane s3 po to, by dostarczac roz-
rywki i zabawy. W grywalizacjach wykorzystuje
sie zabawe, by osiagnac zatozony wczesniej,
konkretny cel. W przypadku grywalizacji bizne-
sowych moze to by¢ zwiekszenie lojalnosci klien-
téw, zwiekszenie zainteresowania produktem
lub np. zwiekszenie kreatywnosci pracownikow.
W grywalizacjach spotecznych celem jestzmiana
$wiata na lepsze: poprawienie bezpieczenstwa
na drogach, zachecenie dzieci do regularnego
szczotkowania zebdw, zwigkszenie czestotliwosé
wykonywanych ¢wiczen itd.

Jak zatem wybrac cel i problem, ktérym
chcemy sie zaja¢? Grywalizacja, jak wspomnie-

lismy wcze$niej, to narzedzie, ktdre najlepiej
sprawdza sie wtedy, kiedy naszym celem jest
zwiekszenie zaangazowania lub zmiana zacho-
wania ludzi. Dziata zardwno przy projektach
duzych i systemowych, jak i matych, rozwiazu-
jacych nie mniej wazne problemy lokalne.

Najlepiej zatem, by problem, ktéry wybierzemy

do rozwiazania, charakteryzowat sie nastepuja-

cymi wskaznikami:

| bytspowodowany zbyt niskim zaangazowa-
niem i niska motywacja ludzi do okreslone-
go zachowania,

| odpowiadat skala projektowanego rozwiaza-
nia mozliwosciom i kompetencjom Twojej
organizacji,

| byt rzeczywistym, powaznym problemem
obecnym w naszym otoczeniu.

Trzeba réwniez zastanowic sig, czy problemi cel,
ktdry na niego odpowiada, faktycznie najlepiej
rozwigzac przy zastosowaniu grywalizacji. War-
to odpowiedziec sobie na pytania: dlaczego
akurat to narzedzie wybieramy? Jakie korzysci
moze ono przynies¢ organizacji? Czy sa inne,
by¢ moze tatwiejsze sposoby na rozwiazanie
tego konkretnego problemu?

Im lepiej bedziemy w stanie uzasadni¢
wybdr grywalizacji dla rozwigzania danego
problemu, tym fatwiej w przyszlosci bedzie po-
zyskac sponsora lub partnera, ktéry pomoze jg

zrealizowac.

Grywalizacja - Zrob to sam! | Poradnik



Po zdefiniowaniu problemu nalezy zasta-
nowic sie, jakie s3 jego przyczyny, i wyznaczy¢
adekwatny do nich cel. Na wystepowanie pro-
bleméw zazwyczaj naktadaja sie przyczyny we-
wnetrzne zwigzane z pobudkami lub przyzwy-
czajeniami tych, ktérych dotycza, oraz przyczyny
zewnetrzne, niejako narzucone lub wymuszone
przez ich otoczenie.

Dobrym przyktadem moze by¢ zbyt szybka
jazda kierowcow. Przyczyng wewnetrzng takie-
go zachowania moze by¢ che¢ poczucia adrena-
liny. Za przyczyny zewnetrzne mozemy uznac to,
7e i tak wigkszo$¢ kierowcéw przekracza pred-
kos¢, a takze nieprzekonujgce regulacje prawne.
Swiadomos¢ istnienia obu rodzajow przyczyn
daje mozliwosc lepszego dobrania rozwigzan

i wskazania przyczyny, ktora najtatwiej usunac.

Zaawansowanie w nauce: 15%

Okreslajac cel, warto zdefiniowac go jak naj-
konkretnie] - lepsze okreslenie celu pozwala le-

piej skoncentrowac sie na jego realizacji.

Mozesz od razu przejs¢ do kolejnego kroku

albo wezesniej zapoznac sie z przyktadami gry-

walizacji, ktore konkretnie wskazaty problem
i zaproponowaly jego adekwatne rozwigzanie.

Znajdz w ksiedze przyktadéw opisy projek-

téw Funny Footbridge i Cukeriada i zapoznaj
sie znimi.

Nastepnie zobacz, jak poradzilismy sobie
z tym krokiem my w doktadnie opisanym case
study Pracowni Orange na stronie 55.

Wiemy juz, na jaki problem odpowiadamy,
z czego on wynika i co najwazniejsze - co chce-
my osiggnac, projektujac jego rozwiazanie. Prze-
szlismy wiec pierwszy etap projektowania i czas
przejsc do kolejnego etapu - analitycznego.

Grywalizacja to narzedzie, dzigki ktéremu
mozemy zacheci¢ graczy do czestszego wyko-
nywania pewnych czynnosci, ktére zbliza nas
do osiggniecia konkretnego celu. Jesli naszym
celem jest zwiekszenie sprzedazy, moze to
by¢ spedzanie duzej ilosci czasu w sklepie lub
przymierzanie duzej ilosci ubran. Jedli zalezy
nam na tym, by dzieci miaty zdrowe zeby, za
czynnosci niezbedne do osiggniecia takiego
celu najpewniej wybierzemy codzienne mycie
zebow, regularne wizyty u dentysty oraz czeste
wymienianie szczoteczek.

Pierwszym krok analizy, ktéra nalezy prze-
prowadzic, jest okreslenie tych zachowan. Za-
standwcie sie, co powinni robic ludzie, abyscie
osiagneli cel. Jakie czynniki sktadaja sie na
pozadang przez Was postawe? Do czego zache-
cacie swoja grupe docelowa?

Dobrze okreslone zachowania powinny charak-

teryzowac sie nastepujacymi kryteriami:
Powinny by¢ mozliwie jak najbardziej kon-
kretne i dotyczy¢ rzeczywistych czynnosci,
ktérych wykonanie moze rozwigzac problem,
np. segregowanie $mieci.
Ich wykonanie powinno by¢ mierzalne. Za-
planujcie, jak sprawdzicie, czy uzytkownicy
wykonali dang czynnos¢. Czy potrzebujecie
sprawdzac, ile razy ja wykonali? A moze
chcecie im zaufac i oprze¢ wyniki na ich
deklaracjach?
Warto okresli¢, ile razy dana aktywnos¢
powinna zosta¢ wykonana, zeby osiagnac
cel. llos¢ moze by¢ wyrazona konkretnymi
liczbami (mycie zebéw dwa razy dziennie),
czestotliwoscig (wizyty u dentysty dwa razy
w roku), procentami (kupowanie maksy-
malnie 120 proc. jedzenia, ktdrego potrze-
buje rodzina) lub inng miarg, ktéra przyjdzie
Wam do glowy.

Poczuj sie wiec jak projektant analityk i zasta-
now sie, jakich zachowan oczekujesz od swoich
graczy, jak bedziesz je mierzy¢ i ile razy mu-
sz3 zosta¢ wykonane, aby pozadany cel zostat
osiagniety.



Mozesz od razu przejs¢ do kolejnego kroku
albo wczesniej zapoznac sie z przyktadami
grywalizacji, ktére Swietne okreslity pozadane

zachowania.

Znajdz w ksigzeczce z przyktadami opisy pro-
jektéw Kids Pain Squad, Foldit i Stack Over-

flow i zapoznaj sie z nimi.

Nastepnie wrd¢ tutaj i przeskocz do strony 56
- tam opisujemy, jak poradzilismy sobie z tym
krokiem w Pracowniach Orange.

Zaawansowanie w nauce: 35%

Nie ma w $wiecie produktow i ustug spotecz-
nych niczego gorszego od projektu, ktéry bar-

dziej podoba sie jego twércom, niz tym, dla

ktorych zostat stworzony. Zeby tego uniknac, ko-

nieczne jest przeprowadzenie dokfadnej analizy
grupy docelowej grywalizacji. Efektem analizy
bedzie stworzenie mapy informacji o tym, kim

s przyszli gracze, i listy czynnikéw motywacyj-
nych, ktére moga naktoni¢ ich do zmiany zacho-

wania lub zwiekszenia zaangazowania.

Dla kazdego, kto wymysla grywalizacje, nie-

zaleznie od doswiadczenia i specjalizacji, wazne

sg wszystkie informacje, ktore moga miec zna-

czenie dla projektowanego produktu. Ogélna

zasada jest prosta: im wiecej wiemy o tych, kté-

rych problem rozwigzujemy, tym lepiej.

W zaleznosci od projektu, moga to by¢ informa-

cje dotyczace:

danych demograficznych na temat przedsta-

wicieli grupy docelowej,
informacji na temat ich stylu i trybu zycia,
informacji o tym, gdzie i jak sie poruszaja,

danych na temat zainteresowan i pasji grupy
docelowej,
celow zyciowych i systemu warto$ci wyzna-

wanego przez uzytkownikow grywalizacji.

Decyzje o tym, jakie dane nalezy rozwazy¢, naj-
czesciej trzeba podjac samodzielnie, intuicyjnie
biorac pod uwage tylko te informacje, ktore sg
dostepne i ktére naszym zdaniem moga mie¢
znaczenie dla finalnego efektu. W kazdym przy-
padku warto natomiast positkowac sie danymi
z raportéw znalezionych w Internecie, zgroma-
dzonym do$wiadczeniem czy po prostu rozmowa-

mi z przedstawicielami grupy docelowej projektu.

Najbardziej popularnym - i dla naszych zasto-
sowan catkowicie wystarczajacym - narzedziem
do opisywania grupy docelowej projektéw jest
stworzenie persony.

Persona to model postaci, ktora jest typo-
wym reprezentantem grupy docelowej projek-
tu. Spetnia wszystkie zatozenia grupy docelowej
i jest namacalnym przyktadem konkretnego
cztowieka, ktéry bedzie korzystat z grywalizacji.

Bardzo tatwo zrozumie¢, na czym polega
tworzenie persony, na podstawie przyktadu. Wy-
obraz sobie, ze wymyslamy grywalizacje, ktérej
celem jest naktonienie zapracowanych ojcéw do
(zestszego i intensywniejszego spedzania czasu

ze swoimi dziecmi.



Grupa docelowg projektu sg dobrze usytu-
owani materialnie mezczyzni w wieku 25-40 lat,
ktérzy mieszkaja w duzych miastach, pracuja dla
duzych firm na stanowiskach charakteryzuja-
cych sie duzym wspétzawodnictwem i wysokim
poziomem stresu.

Model persony stworzony na tej podstawie
moze wygladac nastepujaco:

Wojciech Olszanski, 34 lata

Co go motywuje:

0d razu duzo fatwiej sobie wyobrazi¢, dla kogo
projektujemy grywalizacje i co moze sie takiej
osobie spodobac, prawda? Celem tworzenia mo-

delu persony zawsze powinno by¢ jak najdoktad-

niejsze opisanie fikcyjnej osoby z postawieniem
szczeg6lnego nacisku na to, co jg motywuje. Mo-
tywacja jest bowiem najistotniejszym sktadnikiem
analizy stuzacej do zaprojektowania grywalizacji
odpowiadajacej na potrzeby i emocje odbiorcw.

W jakich okolicznosciach bede grat:

Cho¢ nauka o motywacji jest niezwykle skompli-

kowana dziedzing, ktdra bada wielu naukowcéw
na catym Swiecie, dla nas wystarczajace bedzie

zrozumienie jej podstaw, czyli koncepcji psycho-
logii behawioralnej i kognitywnej oraz motywa-

Cji wewnetrznej i zewnetrzne;j.

Pierwsza z psychologicznych koncepcji zmie-
niania postaw cztowieka, ktérg warto poznac, jest
behawioryzm. To dziedzina psychologi opierajaca
sie na obserwowaniu zachowania cztowieka oraz
ksztattowaniu jego postaw przy pomocy informa-
¢ji zwrotnej zawierajacej nagrode w przypadku
wykonania czynnosd, ktérej oczekujemy, lub kare
w przypadku wykonania czynnosci niepozadanej'.

Wykorzystanie podejscia behawioralnego
w modelowaniu zachowan jest przez niektdrych
poréwnywane do tresury. Odpowiednio dobra-
ny system nagrdd i kar moze by¢ niezwykle sil-
nym narzedziem generowania zmiany. katwo
wyobrazi¢ sobie grywalizacje, ktére za wykona-
nie pozadanej czynnosci, np. wyrzucenie $mie-
ci do kosza zamiast na ulice, nagradzaja graczy,
oferujgcim darmowg zdrowa zywnosc.

Niestety, szczegélnie w projektach spotecz-
nych zaprojektowanie dobrego i zbalansowa-

nego systemu nagrdd i kar, tzn. takiego, ktdry
nie bedzie nidst ze sobg ryzyka wywotania
reakcji odwrotnej od zamierzonej, bywa nie-
zwykle trudne. Z badan wynika, ze motywa-
cja oparta o nagrody i kary zazwyczaj nie jest
trwata, zwtaszcza gdy w pewnym momencie
przestajemy nagradzac.” Warto wiec poszukac
trwatego sposobu na motywowanie.

Drugim nurtem psychologii, ktéry dostar-
cza waznych wskazéwek przy projektowaniu
grywalizacji, jest kognitywizm. Nurt ten w prze-
ciwiefstwie do behawioryzmu koncentruje sie
nie na ludzkich zachowaniach, ale na emocjach
i procesach zachodzacych wewnatrz nas.

Edward Deci i Richard Ryan, pionierzy teorii
determinacji wewnetrznej, stworzyli klasyfika-
cje poziomu motywacji méwigca wiele o czyn-
nikach, ktére powinnismy bra¢ pod uwage przy

tworzeniu grywalizagji’:

Spektrum motywacyjne



Najnizej znajduje sie demotywacja, ktdra jest
stanem permanentnym i wywotanym wielo-
ma czynnikami. Ludzie, ktérzy jg przejawiaja,
nie powinni by¢ obiektem naszych staran,
gdyz prawdopodobiefistwo przywrécenia im
stanu gotowosci do zmiany zachowania jest
zbyt mate.

Silniejszym poziomem motywacji jest mo-
tywacja zewnetrzna. Jest ona spowodowana
bodzcami zewnetrznymi, ktdre sktaniaja nas
do wykonania okreslonych zachowan. Moz-
na ja poréwnac do motywowania w modelu
behawioralnym, poniewaz opiera sie na uzy-
skiwaniu wymiernych korzysci z wykonywania
aktywnosci zaspokajajacych nasze ambicje lub
oczekiwania.

Motywacje zewnetrzng najtatwiej zobrazo-
wac mechanizmem, z ktérym spotkat sie kazdy
z nas - otrzymywaniem punktéw w grach. To
klasyczny przyktad motywacji zewnetrznej,
w ktdrej gracze kieruja sie checig zdobycia
punktow i odniesienia sukcesu. Gabe Zicher-
mann, popularyzator i ekspert w zakresie gry-
walizacji, podzielit zewnetrzne czynniki moty-

wacyjne zgodnie z sitg ich oddziatywania“.

Co nas motywuje?

Punkty zaliczy¢ mozemy do kategorii débr,
ktorymi obdarowujemy uzytkownikow. W tej
kategorii znajduja sie zaréwno nagrody ma-
terialne, takie jak telewizor, znizki na produkty,
oraz niematerialne, jak wirtualne odznaki lub
przedmioty. Jest to grupa czynnikdw motywu-
jacych w najmniej trwaty sposdb.

Trwalej niz punkty motywuje wtadza i mozli-
wos¢ podejmowania decyzji w imieniu innych
lub decydowania o losach wspélnych spraw.
W grach objawia sie ona np. przewodzeniem
zespotowi na polu bitwy.

Kolejnym silnym czynnikiem jest otrzy-
manie dostepu do unikalnych zasobéw lub
narzedzi. To, co w grach najczesciej jest reali-
zowane poprzez odblokowywanie ukrytych
poziomoéw lub postaci, w zyciu realizuja eli-
tarne stowarzyszenia, bogate sieci kontaktéw
czy mozliwosc zrealizowania jakiego$ celu na

skréty. Ogélnie rzecz biorac, im wiekszy mamy

dostep do unikalnej warto$ci w danej dziedzi-
nie, tym bardziej jeste$my zmotywowani, zeby
w niej dzialac.

Najsilniejszym zewnetrznym czynnikiem
motywacyjnym jest status spoteczny. W grach
dziata to podobnie do $wiata rzeczywistego -
im bardziej jestesmy powazani przez innych
uczestnikéw gry czy spotecznosci, tym chet-
niej bedziemy spetniac ich oczekiwania.

Rozwazajac zewnetrzne czynniki motywacyj-
ne, sprobujcie zastanowic sie, jakie wartosci s3
wazne z punktu widzenia Waszego gracza. Za-
dajcie sobie pytania: jakie korzy$ci materialne
lub niematerialne moga miec dla niego duze
znaczenie? Jaki typ odpowiedzialnosci zwigza-
nej z wiadza moze byc dla niego mobilizujacy?
Jak chciatby by¢ postrzegany przez innych?

Najsilniejszym spotykanym typem mo-
tywacji jest motywacja wewnetrzna. Jest to
stan, w ktérym jestesmy zdeterminowani do
wykonania okreslonych czynnosci niezaleznie

od nagrdd lub kar, a jedynie dlatego, ze lubi-

motywacja

my je wykonywac lub same w sobie sa dla nas
pasjonujgce.

Czy pamietacie stan, w ktérym mogliscie
wykonywac jaka$ czynnosc¢ przez kilkanascie
godzin z rzedu w stanie petnego skupienia
i zaangazowania? To stan spotykany czesto np.
przy realizowaniu wtasnego hobby. Moze on
réwniez towarzyszy¢ powaznym wyzwaniom
w zyciu zawodowym lub spotecznym.

Niestety, stanu motywacji wewnetrznej nie
da sie wywotac u kogo$ w fatwy sposéb. Mimo
wszystko jako projektanci powinnismy sprébo-
wac stworzy¢ koncepcje sprzyjajaca osiggnieciu
tego stanu przez naszych graczy. Jak to zrobic?

Daniel Pink, autor bestsellerowej ksigzki
0 motywacji wewnetrznej Drive. Kompletnie
nowe spojrzenie na motywacje’ przywotuje
bardzo ciekawy model motywacji wewnetrz-
nej. Opisuje on czynniki, jakie powinny zostac
spefnione, aby ludzie czuli silng wewnetrzna
motywacje do wykonywania okreslonych

zachowan:



Kompetencje w tym wzorze oznaczaja, ze aby-
$my byli zmotywowani, musimy mie¢ poczucie,
ze nasze kompetencje sa wystarczajace do wy-
konania danego zadania oraz ze nie jest ono
dla nas ani za trudne, ani za fatwe.

Autonomia oznacza, ze warunkiem silnej
motywacji wewnetrznej jest mozliwo$c¢ decy-
dowania o swoim losie i Swiadome wybieranie
wyzwan, ktére chcemy podjac.

Istotno$¢ to czynnik, ktory warunkuje nasza
motywacje najsilniej. Mowi o tym, ze bedzie-
my zmotywowani do wykonywania pewnych
zachowan tylko wtedy, jesli sg one zgodne z na-
szym systemem wartosci i mamy poczucie, ze
przyczynia sie one do poprawy naszego 2ycia
w okreslony sposéb.

Swiadomos¢ koniecznosci zapewnienia tych
trzech czynnikdéw jest bardzo wazna przy projek-

towaniu grywalizacji.

| Co nas motywuje?

Teoretyczne modele motywacji oparte o wie-

dze z zakresu psychologii powinny by¢ dla nas
wskazowka, a nie zestawem regut, ktore nalezy
spetni¢, aby projektowany przez nas produkt
byt skuteczny. Znacznie bardziej istotne jest

zrozumienie, jakie czynniki motywuja przed-

stawicieli naszej grupy docelowej.

Warto sprobowac potaczy¢ wskazowki udzie-
lane przez psychologéw z wiasna empatia.
W tym celu przygotowalismy zestaw uniwersal-

nych pytan, ktére pomagaja lepiej zrozumiec

graczy, a wzmocnione przez Wasza intuicje i re-

fleksje oparte o przeczytany materiat na pewno
wystarcza do scharakteryzowania gtéwnych
czynnikéw motywacyjnych.

Co nas motywuje?

Mozliwos¢
upodobnienia

[

sie do wzorcow,

autorytetow /

Bliskos¢ z innymi,
czynniki spoteczne

Poczucie
odpowiedzialnosci
za sprawe

Chec bycia w porzadku
wobec innych

Spéjnosc zadania
do wykonania

l

z celami zyciowymi

Zabawa

Zainteresowanie
tematem,
mozliwo$¢ zdobycia
ciekawej wiedzy

| Zobacz na przykfadach!

Zajrzyj do ksiazeczki z przyktadami, w ktdrej pre-
zentujemy udane wdrozenia grywalizacji z Polski
i catego $wiata.

Zapoznaj sie przyktadami Sita Koloru i Hope
Sope, w ktorych pomyst na grywalizacje Swiet-
nie dopasowano do grupy odbiorcéw.

Nastepnie wré¢ tutaj i sprawd? na stronie 57,
jak opisali$my gracza w grywalizacji dla Pracow-
ni Orange.

| SPRAWDZ SIEI RERS

Do publikacji dotaczylismy Arkusz wymyslania grywalizacji. Zawarte tam ¢wiczenia pozwola Ci spraw-
dzic sie i przecwiczy¢ poruszane tematy, a takze stworzy¢ koncepcje grywalizacji dla Twojego otoczenia.
Jedli czujesz sie na sitach, przejdz do dziatu trzeciego na arkuszu. Jesli to dla Ciebie za wezednie

- zawsze mozesz wréci¢ do niego pézniej.

KARTA GRYWALIZATORA CZEéC | KOMPETENCJE ANALITYCZNE

Prawdopodobnie zastanawiasz sie teraz, czy jestes w stanie wymysle¢, a pézniej zaprojektowac i wdro-

2y¢ grywalizacje, ktéra odpowie na realne potrzeby ludzi i rozwiaze ich problemy. Sprawdsz sie!
Dobry grywalizator taczy w sobie kompetencje analityczne i kreatywne. Za nami cze$¢ analitycz-

na - odpowiedz na ponizsze pytania i okresl, w czym czujesz sie mocny.

Zaawansowanie w nauce: 55%
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- Zrob to sam! | Poradnik

Grywalizacja



Czy z tatwoscia znajdujesz rzeczy, ktére mozna poprawi¢ w Two-

im otoczeniu?

Czy zastanawiajac sie nad dowolnym problemem do rozwigza-
nia, jeste$ w stanie wymienic kilka jego przyczyn?

Czy rozwazajac wiele czynnikéw, z ktérych wynika problem,
potrafisz zazwyczaj wskazac te, ktdre sg najwazniejsze lub naj-

fatwiejsze do rozwigzania?

Czy planujac jakie$ dziatania, potrafisz postawi¢ przed soba
bardzo konkretny cel, ktory chcesz osiagna¢, a pézniej do nie-
go dazy¢?

Czy obserwujac ludzi, jeste$ w stanie powiedzie¢, dlaczego
zachowuja sie w okreslony spos6b?

Czy cheac przekonac kogos do wykonania jakiejs czynnosci, po-
trafisz znalez¢ wiele argumentdw, ktdre by go do tego naktonity?

Wrazliwos¢

Spoteczna

Diagnoza
sytuagji

Analiza
przyczynowo-
-skutkowa
Orientacja

na cel

Empatia

Motywowanie

Masz wiecej niz 15 punktéw? Gratulacje! To oznacza, ze masz predyspozycje do tego, by koncepcje,

ktdre stworzysz, byty uzasadnione i dobrze odpowiadaty na realne potrzeby Twojego otoczenia.

Jesli sg kompetencje w ktérych jeszcze nie czujesz sie najlepiej, nie martw sie - mozesz nad

nimi pracowac. Ucz sie wiecej o grywalizacji, podejmuj kolejne préby i pracuj w grupie, dzieki

temu Twoje spojrzenie zostanie uzupetnione o punkty widzenia i doswiadczenia innych.

W kazdym zadaniu, ktére musimy w Zyciu wy-

konac, znajduje sie element zabawy. Wystarczy
go znalez¢, a wtedy bum! Praca staje sie zabawg"

Powyzsze stowa wypowiedziane przez Mary
Poppins to tak naprawde esencja tego, co na-
zywamy grywalizacja. Frajda z wykonywania
codziennych czynnosci jest jednym z wazniej-
szych elementéw grywalizacji, bo w chwilach
emocjonalnego pobudzenia rosnie prawdopo-
dobienistwo, ze mocniej sie w co$ zaangazuje-
my. Zas najwiekszym wyzwaniem, jakie przed
nami stoi, jest jej znalezienie, a nastepnie za-
projektowanie w taki sposdb, aby kazda czyn-
nos¢, 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 wykonywac¢
oczekiwane czynnosci, zabawa moze przybierac
rozne formy: od najprostszych, powodujacych
usmiech, do ztozonych systeméw angazujacych
ludzi na diugie tygodnie.

Na poczucie, ze co$ sprawia frajde, sktadaja
sie w najwiekszym uproszczeniu dwa elementy:
doswiadczenia graczy oraz atmosfera gry, ktéra
rozbudza w okreslony sposb ich emocje.

Psychologia - ale réwniez nasza intuicja - wska-
zuje kilkanascie doswiadczen pobudzajacych
ludzi do zwiekszonego zaangazowania w to,
czym sie zajmuja. Doswiadczenie wygrane;
lub rozwigzania trudnego problemu generu-
je w naszym organizmie poczucie spetnienia
i mobilizuje go do wykonania kolejnych ak-
tywnosci. W grywalizacji wykorzystujemy je,
by jak za dotknieciem czarodziejskiej rézdzki
zamieni¢ nudne, ale oczekiwane zachowania
w co$ znacznie fajniejszego. Pomaganie dzie-
ciom w odrabianiu lekgji jest nudne? Dodajmy
doswiadczenie rywalizacji z kolegami z pracy
i zorganizujmy zawody w to, kto jest najlep-
szym nauczycielem matematyki. Brzmi cieka-
wiej, prawda?

Kevin Werbach, autor znanej ksiazki For
the Win: How Game Thinking Can Revolutio-
nize Your Business® i wyktadowca najbardziej
znanego internetowego kursu grywalizacji na
platformie Coursera.org, zaproponowat dobrze
sprawdzajaca sie liste doswiadczen zwiekszaja-
cych zaangazowanie graczy. Zeby sprawi¢, ze



niezbyt ciekawe, wyznaczone przez nas poza-
dane zachowania staly sie dla graczy interesu-
je, powinnismy do nich dobrac jedno lub kilka

z wymienionych na licie:

Jak myslisz, jak dtugo dzieci zaznaczalyby miej-
sce i intensywnos¢ bélu w aplikacji tworzacej
raporty na temat ich samopoczucia, gdyby
jedynym czynnikiem motywujacym je do re-
gularnosci byto kolekcjonowanie medali za
raportowanie kilka dni z rzedu? Nawet gdyby
rywalizowaty ze sobg o to, kto robi to czesciej
i dtuzej, samo zaangazowanie graczy w rywali-
zacje nie wystarczy do stworzenia angazujacej
i weiggajacej gry. | tak jak w przypadku grywa-
lizacji Kids Pain Squad (ktorej opis znajdziesz
w ksigzeczce z przyktadami) gtéwnym weiagaja-

cym elementem jest fabuta przekonujaca dzieci,
ze s3 cztonkami elitarnej druzyny policyjnej, tak
kazda gra powinna mie¢ motyw przewodni po-
budzajacy wyobraznie graczy.
Marc LeBlanc - jeden z prekursoréw gry-
walizacji - na swojej stronie internetowe;
na podstawie analizy
wielu skutecznych wdrozen wyznaczyt osiem
rodzajow gier, w zaleznosci od tego, jaki rodzaj
uczu¢ przynosza graczom. Najlepsze grywali-
zacje f3czg kilka z nich w starannie zaprojekto-
wany i przemyslany sposoéb. Dla nas ta lista to
inspiracja do tego, w jaki sposéb mozemy my-
$le¢ o odczuciach ptynacych z projektowanego
produktu:

8 rodzajéw gier:

Oparta o duzg ilo$¢ wrazen i czeste atakowa-
nie réznych zmystéw gracza - poprzez duza

dynamike gry, efekty wizualne i dzwiekowe.

Oparta o wykreowany nierzeczywisty Swiat

i rozbudzenie wyobrazni gracza.

Stopniowe angazowania gracza w interesu-

jaca historie rozwijajaca sie przez catg gre.

Podtrzymujaca wysoki poziom adrenaliny
i regularnie angazujaca gracza w rozmaite

wyzwania.

Bazujaca na relacjach i interakcjach zacho-
dzacych pomiedzy graczami.

Polegajaca na stopniowym zdobywaniu
i poznawaniu niezbadanych tresci - map,

wyzwan, narzedzi.

Rozrywka oparta o mozliwos¢ wykazania
sie i wykreowania $wiata gry w swoj wtasny

sposdb.

Swiat gry, ktéry nie wymaga od uzytkownika
zbyt duzego zaangazowania intelektualnego.

W praktyce powyzsze listy to tylko wskazowki
dla projektanta - najwazniejsza jest kreatyw-
nos¢. Najlepiej sprobowac wyobrazi¢ sobie,
jak w oparciu o te kilka wskazowek sprawic,
by czynnosci, ktérych wymagamy od gra-
czy, byly przyjemnoscia. Czesto dzieje sie to
bardzo intuicyjnie - wyobrazamy sobie, jak
moga bawi¢ sie ludzie, robiac to, czego od
nich wymagamy, a nastepnie korzystamy
z dostepnych materiatéw i dopracowujemy
nasze wyobrazenia.

Bardzo dobrym przyktadem tego, w jaki
sposéb myslec o projektowaniu elementéw za-
bawy, s aplikacje zachecajace do codziennych
¢wiczen, np. do biegania. Jak sprawi¢, zeby
ludziom bardziej chciato sie meczy¢ i robic to
w sposéb regularny?

Aplikacje tego typu bazuja na wachlarzu kil-
ku angazujacych doswiadczen, ktdre zwiekszaja
zaangazowanie graczy. A wiec w wigkszosci przy-
padkéw podczas biegania mozemy rywalizowac
ze swoimi znajomymi i podejmowac wyzwania,
np. dotyczace przebiegniecia za jednym ra-
zem konkretnej liczby kilometrow. Dostajemy
mozliwos¢ kolekcjonowania wirtualnych spor-
towych medali za okreslone osiagniecia, np.
przebiegniecie jednego kilometra w krécej niz
3 minuty albo za systematyczne bieganie przez
kilka dni z rzedu. Zazwyczaj wynikami moze-
my podzieli¢ sie ze znajomymi na Facebooku,
aw ten sposob budujemy swéj obraz ludzi wy-
sportowanych i atrakcyjnych.

Jak bardzo wciggajaca moze by¢ jednak
taka zabawa? Okazuje sie, ze tylko kilkanascie
procent graczy - silnie wewnetrznie zmotywo-
wanych -daje sie wciggnac na diuzej niz dwa
miesigce. Prawdziwa zabawa zaczyna sie tam,
gdzie do angazujacych aktywnosci dotaczymy
odpowiednig rozrywke. Wyobraz sobie, ze wy-
chodzisz péznym wieczorem pobiegac, a w stu-
chawkach styszysz relacje z pladrowania miasta
przez wirus zombie. W pewnym momencie
styszysz, jak ktos krzyczy do Ciebie, ze zombie
5q tylko sto metrow za Tobg - ratuj sie kto moze!
Przy$pieszasz bieg i zanim sie obejrzysz, bijesz
swoj rekord zyciowy. Prawda ze robi wrazenie?

Taka aplikacja powstata naprawde i spisuje
sie Swietnie, mozesz przeczytac jej opis w ksia-
zeczce z przyktadami. Jej statystyki pokazuja,



ze ponad 80 procent graczy, ktérzy pobrali
aplikacje, biega regularnie przez okres dtuzszy
niz dwa miesigce. | doktadnie o to chodzi w gry-
walizacji - naszym zadaniem jest stworzenie
$wiata lub doswiadczen, ktérych przezywanie
bedzie malg lub duzg, ale zawsze przygoda.
Etap wprowadzania elementéw zabawy
powinien zakonczy¢ sie gotowym pomystem
na to, jak zamieni¢ nudne i ucigzliwe czynnosci
w sprawiajace rados¢ i zaangazowanie. Pomyst
powinien by¢ na tyle konkretny, aby Twéj zespét
byt w stanie narysowac komiks przedstawiajacy,
w jaki sposob gracze beda sie w niego angazo-
wac. Nic nie szkodzi, jesli masz kilka pomystéw
i nie mozesz sie zdecydowac na jeden - uczy-
nisz to pézniej. Pamietaj jednak, ze kluczowe
w wymyslaniu elementdw zabawy jest to, by
odpowiadaty one temu, co motywuje opisa-

nych przez nas wczedniej graczy.

Zaawansowanie w nauce: 80%

Zajrzyj do ksigzeczki z przyktadami, w ktérej
prezentujemy udane wdrozenia z Polski i cate-
go Swiata.

Zapoznaj sie z najfajniejszymi przyktadami gry-
walizacji, ktore Swietnie wykorzystaly elementy
zabawy do zwiekszenia motywacji: Zombies,
Run!, Bottle Bank Arcade, Street Pong.
Nastepnie, jesli chcesz dowiedziec sie, jak pro-
jektowalismy odczuwanie zabawy w Pracow-

niach Orange, przejdz do strony 60.

Jesdli wszystko idzie zgodnie z planem, na tym
etapie masz juz pomyst na to, w jaki sposéb
nudne lub ucigzliwe czynnoéci zamienisz
w ciekawe i angazujace. Masz wiec tez w gto-
wie zarys tego, jak powinna dziata¢ grywaliza-
¢ja. To najwazniejsze! Przed Tobg ostatni krok:
zarysowi koncepcji musisz nada¢ znamiona gry,
dobra¢ odpowiednie elementy wzmacniajace
rozrywke, okresli¢ jej zasady i zaplanowac ak-
tywnos¢ graczy w jej trakcie.

Pomyst na frajde musisz najpierw przenies¢
do realidw i Swiata graczy - zastanowic sie
w jakich okolicznodciach i przy pomocy jakiego
no$nika bedzie uzywany. Mozliwe jest zasto-
sowanie wielu no$nikow, zaczynajac od tych
zwigzanych z duzymi naktadami finansowymi,
czyli stron internetowych i aplikacji na smartfo-
ny, przez analogowe zastosowanie plansz roz-
ktadanych na stole lub kart, po wykorzystanie
elementéw i przedmiotow w przestrzeni pu-
blicznej np. w szkolnej klasie. Dobrze zaprojek-
towana grywalizacja dziata wszedzie - musisz
jednak pamietac, zeby wybrane przez Ciebie
okolicznosci i nosnik byty w zasiegu Twoich
mozliwosci, a co najwazniejsze- byly dostoso-

wany do persony.

Kolejna wazna decyzja, ktéra warunkuje
wybdr odpowiedniej konstrukeji grywalizacji,
dotyczy czasu, na jaki chcesz angazowac graczy.
Dobrze sprawdzajg sie zaréwno grywalizacje
trwajace kilkanascie sekund (jak te dotycza-
ce przechodzenia przez ulice), jak i te majace
zaangazowac na dtugi czas (np. pomagajace
osiagna¢ diugotrwate cele fitness). Ostateczna
decyzja powinna byc scisle skorelowana z tym,
jaki cel zamierzasz osiggna¢. Pamietaj jednak,
ze im dtuzszy czas, na jaki chcesz zaangazowac
graczy, tym bardziej rozbudowany powinien
by¢ Swiat gry - inaczej szybko im sie znudzi.

Podjecie tych decyzji pozwala na wybor
i implementacje wtasciwych elementéw gier.
Jesli nie jeste$ wyjatkiem potwierdzajacym
regute, grates w swoim zyciu w przynajmniej
jedna gre - najprawdopodobniej wiec wiesz
intuicyjnie, czym sg elementy gier i jak je zasto-
sowac. Ale jak sie domyslasz, punkty, rozwijanie
postaci czy wchodzenie na wyzsze poziomy to
nie wszystko. Istnieje wiele narzedzi i technik
wykorzystywanych przez tworcéw gier - zwlasz-
cza tych najlepszych - do przyciggniecia graczy
na bardzo dtugi okres czasu. Na nasze potrzeby
do wymyslania koncepcji wystarczy poznanie
trzech z nich:

piramidy elementéw gier,

petli zaangazowania,

petli postepéw gracza.



Dobrze przemyslana gra sktada sie z wielu sta-

rannie dobranych elementéw. Niektdre z nich
decyduja 0 ogdlnym odczuciu i doswiadczaniu
gry, zadaniem innych jest pchanie akgji do

przodu, a czes¢ jest forma prostego wynagra-

dzania gracza. Sztuka ich wyboru polega na

spojnej selekeji elementow, ktére wzajemnie

do siebie pasuja, a co najwazniejsze - dobrze

sprawdzajg sie w roli wzmocnienia i uzupetnie-

nia zaplanowanej zabawy.
Cytowany wczesniej Kevin Werbach podzielit
konceptualnie elementy gier na trzy kategorie:

elementy dynamiczne, mechaniczne i kompo-

nenty. Kazda z tych kategorii ma inny wptyw na
stopien zaangazowania graczy i petni w grach

inne funkgje.

dynamika

mechanika

komponenty

Swietnie zaprojektowana gra posiada dobrze
dobrane elementy z kazdego z tych trzech

poziomow.

dynamika

Elementy dynamiczne decyduja 0 ogélnych od-

no$¢. Decyzja o wyborze i wdrozeniu niektorych
zwypisanych elementow to tylko pierwszy krok
- nastepnym jest decyzja o tym, jaki beda niosty

ze sobg przekaz i jak intensywnie majq angazo-

wac graczy.

Podczas projektowania warto zadac sobie
pytania:
czy mam pomyst na element fabularny i jak
bardzo powinien by¢ rozbudowany?
jakiego typu emocje powinna wywotywac
gra i jak silne powinny one by¢? Jak mam

zamiar je wywotac?

akie beda relacje gracza z innymi graczami
i z elementami gry? Czy gracze powinni
wchodzi¢ ze sobg w interakeje, a jesli tak, to
na jakich zasadach?

w jaki sposéb gracze moga sie rozwijac
w trakcie gry, podnosic¢ swoje kompetencje?



mechanika

Zadaniem elementéw mechanicznych jest
pchanie gry do przodu. To one taczg ze sobg
poszczegdlne jej etapy i powodujg, ze gracz ma
co robi¢ w grze.

Podobnie jak w przypadku elementow dyna-

micznych, juz podczas podejmowania decyzji

0 wyborze niektdrych z nich nalezy mie¢ pomyst,

jak moga wzmocnic zaplanowana frajde i w jaki

sposdb beda funkcjonowac.

W tym kroku odpowiadamy sobie wiec na pytania:
jak bardzo skomplikowana moze by¢ mecha-
nika rozgrywki?
ktére rodzaje elementéw mechanicznych
beda odpowiednie do naszego profilu gracza?
w jaki sposéb mozemy wykorzystac te, ktdre
wydaja sie najbardziej odpowiednie?

komponenty

Komponenty to konkretne elementy znajdu-
jace sie bezposrednio w grach. Zazwyczaj wy-
razaja w pewien sposob zatozenia przyjete na
poziomie mechanicznym i dynamicznym. To
wiasnie one s3 tym, co najczesciej na poziomie
$wiadomosci zauwaza gracz.

Cho¢ to najwigkszy ze zbiordw, komponenty
powinnismy wybiera¢ ze szczeg6Ing ostrozno-
$cig. Bardzo tatwo o przesade, ktéra spowoduje,
ze graczom trudno bedzie dostrzec sens gry,
a jednocze$nie nadmiar komponentéw moze
przy¢mic i zabi¢ plynaca z niej rozrywke.

Zastosowanie kazdego z komponentéw musi

by¢ logicznie uzasadnione i przemyslane:
powinny bezposrednio nawigzywac do zaba-
wy i ptynacej z niej frajdy,

ich waga i stopien trudnosci musza by¢

zbalansowane.

Dlatego przed ich wyborem, warto zadac sobie
nastepujace pytania:
ktore z komponentéw w naturalny sposob
s3 zwigzane z mechanika, dynamika i pla-
nem na zaprojektowanej zabawy?
w ktérych momentach gry gracz powinien
na nie napotkac?
jaki rodzaj zachowan beda wywotywac
u gracza poszczegélne komponenty i na
jakich zasadach beda go angazowac lub
nagradzac?

Elementy z piramidy nalezy dobra¢ adekwatnie
do skali wybranego pomystu. Np. jesli jest to
drobna interwencja w zycie lokalnej spotecz-
nosci, a gracze beda w nig grac regularnie, ale



krotko, powinnismy starannie wybrac niewiel-
kg iloé¢ elementéw. Swietnym przyktadem jest
Bottle Bank Arcade. Jesli jednak nasze plany s3
duze i skomplikowane, postarajmy sie wybrac
elementy z kilku pozioméw piramidy i stworzy¢

ciekawe doswiadczenia gracza.

Nawet najlepsza koncepcja gry wzmocniona
doskonale dobranymi narzedziami i dobrze
odpowiadajaca na model motywacyjny gracza
nie zmieni Swiata ani zachowan odbiorcéw,
jesli zadziata krotkofalowo. Tylko w przypadku
zaangazowania grupy docelowej na dtuzej be-
dziemy mieli szanse zrealizowac rozbudowane
cele i wywotac statg zmiane.

W projektowaniu dtugotrwatego zaanga-
zowania pomagaja tzw. petle aktywnosci. Sa to
abstrakcyjne koncepty tego, w jaki sposéb gra
wymusi na uzytkownikach ciggte podejmowanie
wyzwan oraz jak zacheci do diugotrwatego odkry-
wania gry i podejmowania préb zostania w niej
mistrzem. Wyrézniamy spo$réd nich dwie pod-
stawowe petle: zaangazowania oraz postepéw.

Petla zaangazowania méwi o tym, w jaki sposéb
system, gra lub wymyslony proces powinien
komunikowac sie z graczem. Zgodnie z nig wy-

konanie kazdej akcji powinno skutkowac udzie-

leniem informacji zwrotnej na temat jakosci lub

samego faktu zaistnienia pewnego zachowania.
Koncept ten jest zgodny z teorig motywacji beha-

wioralnej, a eksperci zajmujacy sie grywalizacjg
zgodnie podkreslaja role feedbacku (informacji

zwrotnej) jako jednego z najwazniejszych ele-

mentow gier. Aby uzytkownik miat ochote na
dalsze wykonywanie akcji, system lub sama

udzielana informacja zwrotna powinny nies¢ ze

sobg wartos¢ motywacyjng dostosowang do mo-

delu motywacyjnego i analizy przeprowadzonej

w trzecim kroku.

Wtasciwa implementacja petli zaangazowania
wymaga odpowiedzenia sobie na pytania:
w jaki sposéb moge udzieli¢ informacji
zwrotnej uzytkownikom?
w ktérych momentach gry powinienem
udzieli¢ informacji zwrotnej?
jaka tres¢ powinna nies¢ ze sobg informacja
zwrotna?
w ktorych momentach i w jaki sposob bede
motywowat uzytkownika?

boss fight

wysitek

wysitek

wysitek

Petli postepu (progresu) uzywamy jako narze-
dzia zbalansowania gry i projektowania drogi,
ktora pokonuje uzytkownik. Kazda gra majaca
ambicje przyciggniecia graczy na dtuzej propo-
nuje im pewng Sciezke rozwoju, ktora finalnie
ma doprowadzi¢ ich do osiggniecia mistrzostwa
oraz zastuzenia na chwate i docenienie przez in-
nych graczy.

Podobnie powinna dziata¢ dobra, rozbudo-
wana grywalizacja. Zgodnie z teorig automoty-
wagcji gracze poczuja sie trwale zmobilizowani
tylko wtedy, kiedy bedg stopniowo budowa¢
swoje kompetencje i dokonywac postepu. Waz-
ne jest réwniez, by to budowanie kompetencji

i rozwijanie akgji w grze organizowac w sposéb

progres

zbalansowany - podobnie jak w rzeczywistym
zyciu zbyt duzy wysitek demotywuje nas do
osiggniecia celéw. Dlatego musimy go przepla-
ta¢ odpoczynkiem, a co jakis czas podejmowac
duze wyzwania, ktore nazywamy BossFightami
(zang. walki z bossami, ktore zazwyczaj kofcza

poszczegdlne poziomy gier).

Na tym etapie pozostaje rozwazy¢ nastepujace
kwestie:
czy moja gra jest na tyle rozbudowana, zeby
wciggac gracza na bardzo dtugi czas?
w jaki sposéb moge dac graczom poczucie
dokonywania regularnych postepéw?
w jaki sposdb gracze w mojej grze beda
odpoczywac?



| Zobacz na przykfadach!

Zajrzyj do ksigzeczki z przyktadami, w ktérej Nastepnie czeka na Ciebie wisienka na tor-
prezentujemy udane wdrozenia z Polski i cate- ~ cie, czyli opis tego, jak potaczylismy wszystkie
go Swiata. wytyczne i stworzylismy koncepcje grywalizacji
Zapoznaj sie z przyktadami rywalizacji Uni-  dla Pracowni Orange. Przejdz do strony 62.
cef Tap Project i Vampire Hunt, ktre w ciekawy

spos6b wykorzystaty element gier.

| SPRAWDZ SIE! kSRS

Do publikacji dotaczylismy Arkusz wymyslania grywalizacji. Zawarte tam ¢wiczenia pozwolg Ci
sprawdzic sie i przecwiczy¢ poruszane tematy, a takze stworzy¢ koncepcje grywalizacji dla Twojego
otoczenia.

Jesdli czujesz sie na sitach, przejdz do dziatu pigtego na arkuszu. Jesli to dla Ciebie za wezednie -

zawsze mozesz wréci¢ do niego pézniej.

KARTA GRYWALIZATORA / CZESC [l - KOMPETENCJE KREATYWNE

ZaToba prawie caly przy$pieszony kurs grywalizacji. Twoja wiedza jest juz wystarczajaco duza, zeby
odpowiedzialnie probowac stosowac te technike w swoim otoczeniu. Jest tak wiele pél, na ktérych
mozna grywalizowac!

Ale wiedza to jedno, a umiejetno$¢ przekucia jej w dziatanie - to drugie. Okreslites swoje
umiejetnosci analityczne, ale jak wiesz, dobry projektant grywalizacji musi mie¢ tez w sobie co$
z 0soby kreatywnej. Kreatywno$¢ whrew obiegowej opinii to umiejetnos¢ stworzenia skutecznego
i uzytecznego rozwiazania jakiegos problemu. Sktada sie na nia wielu cech, ktdre - jak sie za chwile
przekonasz - moga kry¢ sie w Tobie, nawet jesli nie zdajesz sobie z tego sprawy. Rozwiaz ponizszy
test, aby sie o tym przekonac.
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1-zupetnie sie
nie zgadzam,
5 - zgadzam sie

Stwierdzenie: Kompetencja: | |, zupetnosi
Nie boisz sig zadawac pytar - nawet z pozoru trudnych lub | Dociekliwos¢ 12345
gtupich.

Zazwyczaj masz duzo pomystéw na rozwigzanie dowolnego | Ptodnos¢ 12345
problemu. umystu

Koncepcje ktdre tworzysz opieraja sie na wykorzystaniu Rozsadek 12345
zasobow, ktdre juz sa dla Ciebie dostepne.

Koncepdje, ktdre tworzysz, opieraja sie na wykorzystaniu Samokrytyka 12345
zasobow, ktdre juz sa dla Ciebie dostepne.

Potrafisz dostrzec wady swoich pomystéw i spojrze¢ na nie Otwarto$¢ 12345
w krytyczny sposéb. umystu

Doceniasz uwagi innych dotyczace tego, co robisz, i potrafisz | Moc twércza 12345
je wykorzystac, aby jeszcze bardziej to ulepszy¢.

Nie boisz sie wdrazania swoich pomystéw i chcesz jak Myslenie poza 12345
najszybciej je testowac. schematami

Kiedy dtugo nie mozesz znalez¢ rozwiazania jakiegos Elastycznos¢ 12345
problemu, nie poddajesz sie i starasz sie spojrze¢ na niego | umystu

zinnego punktu widzenia. Suma:

Jesli masz przynajmniej 20 punktéw mozesz czuc sie spokojnie - tworzone przez Ciebie koncepcje beda
ciekawe. Jesli nie - zawsze mozesz pracowac z grupa nad pomystem. Ale pamigtaj: dobre rozwiazania

nie przychodza same z siebie, trzeba duzo probowac i wyciggac wnioski z popetnionych bieddw.

- Zrob to sam! | Poradnik

Grywalizacja
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POMYSt
N D/ZIAANIE

Alexander Osterwalder, jeden z najbardziej

znanych doradcéw biznesowych i autor best-
sellerowej ksiazki Tworzenie modeli bizneso-
wych. Poradnik Wizjonera, podkresla czesto,
ze pierwszym waznym krokiem, ktéry pozwala
ludziom przej$¢ od zauwazenia potrzeby lub
niszy rynkowej do sukcesu, jest stworzenie fi-
zycznego i materialnego opisu pomystu, ktdry
ma na te potrzeby odpowiadac. Przedstawiony
w jego ksigzce szablon modelu biznesowego
pozwala na szybkie generowanie pomystéw na
biznes z uwzglednieniem wszystkich waznych
aspektdéw takich jak segmenty klientéw, stru-
mienie przychoddw, struktura kosztow czy spo-
s6b dystrybucji produktu. Stworzenie modelu
biznesowego w oparciu o ten szablon pozwala
na wszechstronne przemyslenie pomystu na
produkt lub ustuge w btyskawiczny sposéb
i podjecie kolejnych etapéw wdrazania - roz-
mow z partnerami, inwestorami, potencjalnymi
klientami etc.

Podobnie jak przy pomocy szablonu mode-
lu biznesowego mozna szybko stworzy¢ kon-
cepcje biznesu i wzia¢ pod uwage wszystkie

wazne aspekty, ta publikacja i przejscie przez

wszystkie piec krokéw projektowania grywali-

zacji w praktyce zaprowadzi Cie do stworzenia

uzasadnionej i konkretnej koncepcji gry zmie-
niajacej swiat. Arkusz projektowania grywali-
zacji pomoze Ci przetamac strach i niezdecy-

dowanie i poprowadzi Twoje mysli tak, aby nic
istotnego nie umkneto.

To, co wydarzy sie pézniej z Twoim pomy-

stem, zalezy tylko od Ciebie. Jesli grywalizacja

wydaje Ci sie na tyle interesujaca, zeby spré-

bowac ja wykorzysta¢, przedstawiamy pomyst
i kilka rad na to, jak w ustrukturyzowany sposéb
zabrac sie za jej urzeczywistnienie:

1. Stworzenie koncepcji grywalizacji

N

Konsultacje

3. Budowa prototypu

4. Testy

5. Znalezienie partneréw i sponsorow

6. Dopracowanie koncepcji i szczegétowy
projekt

7. Wdrozenie

8. Administracja, ewaluacja, strojenie

Cho¢ umieszczony ponizej zbiér dobrych rad
moze by¢ peten wskazowek, ktére juz znasz
i stosujesz, to jednak warto doczytac do konca
i wraca¢ do niego przed rozpoczeciem kolej-
nych etapéw tworzenia grywalizacji. Prawdo-
podobnie znajdziesz w nim co$ wartosciowego,
co wdrozysz w swojej pracy na co dzien.

Grywalizacja - Zréb to sam! | Poradnik



To whasnie pierwszy wazny krok, ktéry trzeba
wykona¢ myslac o realnym wdrozeniu. Kon-
cepcja nie musi by¢ dopracowana w kazdym
szczegdle - powinna jednak wskazywac pro-
blem, na ktory odpowiada Twéj pomyst, okre-
$lac, czyje potrzeby ma zaspokoic, oraz infor-
mowac, w jaki sposdb to zrobi. Wszystko, co
trzeba wiedzie¢ na tym etapie (a nawet troche
wiecej) zostato opisane w niniejszym porad-
niku. Jesli masz juz za sobg prace z Arkuszem
wymyslania grywalizacji, oznacza to, ze masz
juz gotowa koncepcje. Jedli nie, a zamierzasz
stosowac grywalizacje nie tylko w swojej pracy,
ale réwniez w zyciu - do dzieta!

Przy wykorzystaniu Arkusza wymyslania grywali-
zacji stworzenie koncepcji powinno Ci zaja¢ nie

wiecej niz kilka godzin.

Kazdy, nawet Swietnie zapowiadajacy sie
pomyst, nalezy skonfrontowac z opiniami in-
nych. Zastanéw sie, kto moze udzieli¢ Ci war-
tosciowych wskazéwek lub spojrze¢ na projekt
zinnego punktu widzenia. Wdrazajac specja-
listyczne grywalizacje, np. majace za cel wy-
robienie odpowiedzialnych nawykéw u dzieci
chorych na cukrzyce, niezbedne moga sie oka-
za¢ konsultacje z ekspertami. Jesli Twdj pomyst
nie dotyka tak trudnej materii, to zwtaszcza na

wczesnym etapie rozwoju projektu wystarcza-
jace moga sie okaza¢ konsultacje z bliskim
otoczeniem projektu:
Przedstawicielami grupy docelowej
(beneficjentami),
Cztonkami Twojej organizacji, ktérzy nie s3
zaangazowani emocjonalnie w projekt,
Pracownikami innych organizacji zajmuja-
cych sie poruszang tematyka.

Pamietaj, ze w konsultacjach najwazniejsze jest
stuchanie. Istotne moga by¢ wszystkie uwagi,
ktore poszerza Twoja perspektywe patrzenia,
ale nie wszystkie musisz uwzgledniac. Nie boj
sie réwniez konsultowa¢ pomystu ze swoimi
przyjaciétmi czy bliskimi - ich opinie s3 czesto
najbardziej wartosciowe.

Nie boj sie réwniez zmienia¢ koncepcji
i poprawiac jej o dobre rady przekazane przez
innych. Zadbaj jednak o to, aby ten proces trwat
nie dtuzej niz 2 tygodnie i miat wyraZnie okre-

$lony koniec.

Jesli Twoja koncepcja jest obiecujaca, mozesz
przystapi¢ do budowy prototypu. Prototypy
odgrywaja bardzo wazna role, bo pomagaja
zwizualizowa¢ pomyst i zdac sobie sprawe
z czynnikdw, ktérych czesto nie da sie zauwa-
2y¢ na etapie wymyslania. A co najwazniejsze

umozliwiaja przetestowanie rozwiazania. Wiesz,

7e zanim zaczeto budowac samoloty pasazer-
skie tworzono ich bardzo doktadne modele
umieszczone w magazynach, zeby sprawdzic ile
miejsca nalezy zostawic na przejscie i jak duze
powinny byc fotele, zeby zachowa¢ komfort pa-
sazeréw? Musisz zrobi¢ to samo.

Na szczescie nie ma potrzeby wynajmowa-

nia catego magazynu - role prototypu moze
spetnia¢ szczegdtowy rysunek tego, jak ma
wygladac strona internetowa, pomalowane
pudetko symbolizujace interaktywny kosz
na $mieci lub np. wydrukowany zestaw kart,
ktorych bedziesz uzywac podczas zajec z pod-
opiecznymi. Forma jest dowolna, ale powinna
mozliwie jak najbardziej przypomina¢ docelo-
wy produkt i ptynace z niego doswiadczenia.
Dobry prototyp powinien pozwalac na interak-
cje i pokazanie na jego podstawie, jak bedzie
dziatac grywalizacja.
Jesli to Twéj pierwszy kontakt z idea budo-
wania prototypdéw i nie do konca potrafisz
wyobrazi¢ sobie, jak jej realizacja moze wy-
glada¢ w Twoim przypadku, zainspiruj sie
relacja na Youtube z budowania i testowania
projektu Wait and Play, ktory ma sprawi¢, by
czekanie na warszawskich przystankach nie
byto nudne.”

Zbudowanie prototypu zajmuje zazwyczaj
kilka godzin - mozesz wiec zrobic¢ to w jeden
dzien. Warto poswiecic ten czas, zeby urzeczy-
wistni¢ pomyst i sprawdzi¢ w praktyce, jak moze
wygladac jego realizacja.

Przeprowadzenie testéw z przysztymi odbior-
cami to niezwykle wazny krok projektowania
grywalizacji. Pozwala unikna¢ wielu kosztow-
nych pomytek i na wezesnym etapie rozwoju
projektu sprawdzic, czy wymyslone przez nas

rozwigzanie sie sprawdza.

Testujac rozwigzanie, warto pamietac o kilku
zasadach:
testow nie powinien prowadzic projektant
grywalizacji, ale osoba niezaangazowana
emocjonalnie w projekt,
testowanie nalezy przeprowadzi¢ z grupa
reprezentujacg grupe docelowa - nie z przy-
padkowymi ludzmi,
podczas testéw nalezy zadawac wytacznie py-
tania otwarte. Zamiast: ,Czy podobaja Ci sie te
odznaki?", zapytaj: ,Co zwrdcito Twoja uwage?”,
stuchaj i obserwuij,
nie obrazaj sie na to, co méwig testerzy - to
oni maja racje. Zawsze.

Whnioski nalezy przeanalizowac z cata grupa od-
powiedzialng za projekt, a nastepnie wdrozy¢ jak



najwiecej poprawek w tych elementach, na ktdre
uwage zwrdcili uzytkownicy. Testy mozna powta-
rza¢ wielokrotnie, aby sprawdzic, jak dziataja
nowe, poprawione wersje prototypu. Jesli okaze
sie, ze zaprojektowane przez Ciebie rozwigzanie
nie odpowiada na potrzeby uzytkownikéw, warto
jeszcze raz przemyslec¢ zatozenia. Lepiej na tym
etapie wlozy¢ troche wiecej pracy, niz stworzy¢

c0$, co nie bedzie realizowac swojego celu.

Realizacja kazdego, nawet najmniejszego projek-
tu wymaga zaangazowania zasobow - czasu, lu-
dzi, finansow, ale rowniez kapitatu spotecznego,
dostepu do grupy docelowej czy wiedzy. Projekt
mozemy realizowa¢ wtasnymi zasobami, ale
w wiekszosci przypadkdéw cel moze by¢ osiagnie-
ty duzo skuteczniej, jesli do projektu zaangazuje-
my partnerdw posiadajacych wieksze mozliwosci.
Swietnym przykfadem takiego projektu jest pro-
gram Pracowni Orange, ktory jest realizowany
przez siedmiu partneréw (kazdy specjalizuje sie
w innej dziatalnosci) na zasadzie obopdlnych
korzysci i mozliwosci realizowania w nim swo-
jej misji. Pamietaj, ze zwtaszcza w projektach
niekomercyjnych o partnerstwa jest tatwiej i nie
powinienes sie bac ich zawigzywac.
Zdobywanie partneréw najlepiej rozpocza¢
od zbudowania mapy potrzebnych zasobéw
i zaznaczenia tych, ktore sg poza zasiegiem
Twojej organizacji lub moga by¢ dostarczone

lepiej przez zewnetrzne podmioty. Kolejny
krok to stworzenie listy organizacji, dla ktérych
uczestnictwo w projekcie moze by¢ interesujace,
a ktdre przyczynia sie do jego realizacji. Przygo-
towanie przekonujacej i skutecznej prezentacji,
kiedy juz mamy przetestowany prototyp grywa-
lizacji, nie powinno stanowic trudnosci.

Ten etap to rdwniez moment na zaplanowa-
nie szczeg6tow realizacji projektu. Dopilnuj, zeby
plan wdrozenia byt realny, a budzet obejmowal
wszystkie koszty, np. ubezpieczenie. A moze Twoj
projekt nie wymaga wktadu finansowego?

Etap zdobywania partnerdw trwa czesto naj-
dtuzej. Nie zrazaj sie, jesli pierwsza lub druga
organizacja Ci odméwi, i przygotuj sie na to,
ze odbidr Twojego pomystu moze nie by¢ tak
entuzjastyczny, jak Ci sie wydawato. Jesli nie
uda Ci sie zgromadzi¢ wszystkich potrzebnych
zasobdéw, moze warto przemyslec realizacje
projektu na mniejsza skale, a jesli sie sprawdzi,

rozbudowanie go w przysztosci?

Posiadajac potrzebne zasoby i bedac pewnym
zatozen grywalizacji, mozesz juz z czystym
sumieniem poswieci¢ czas na szczegétowe
zaplanowanie grywalizacji - wymyslanie pet-
nej fabuty, wyzwan, medali, wag punktowych
i wszystkiego innego, co w niej planujesz.
Najlepiej na tym etapie zaangazowac kilka
kreatywnych oséb, bo zazwyczaj potrzebnych

jest duzo drobnych pomystéw, na ktére trudno
wpas¢ samemu. Dopilnuj, zeby kazdy detal byt
zgodny z wymyslona fabutg, atmosferg czy fraj-
da, jaka planujesz zaserwowac graczowi.

Wdrozenie to zazwyczaj najtrudniejszy i naj-
bardziej czasochtonny etap -zwlaszcza w gry-
walizacjach, ktére wymagaja stworzenia opro-
gramowania. Jednak niezaleznie od tego, czy
Twoja grywalizacja bedzie miata forme aplikacji
mobilnej, strony internetowej, interaktywnej
fawki w parku czy scenariusza szkolnych zajec,
musisz w trakcie wdrozenia zadbac o spetnienie
kilku zelaznych zasad zarzadzania projektami:
upewnij sie, ze kazde zadanie w projekcie ma
okreslony cel jakosciowy i termin zakoriczenia,
zadbaj o dobrg komunikacje zaréwno we-
wnatrz zespotu, jak i na zewnatrz: jesli an-
gazujesz w projekt partneréw dopilnuj, by
wszystkie najwazniejsze decyzje byty podej-
mowane kolektywnie,
przez caty okres wdrazania nie stra¢ z oczu
celu, jaki chcesz osiggnac - wszystkie decy-
zje projektowe powinny by¢ podejmowane
po odpowiedzi na pytanie: czy to dziatanie
przybliza mnie do osiggniecia celu?
znajdz w zespole osobe, ktéra bedzie spro-
wadzac szalone wizje do poziomu realizmu
i nie pozwoli wymknac sie projektowi spod
kontroli.

Zazwyczaj fatwo sie méwi o zasadach prowadze-
nia projektow, ale znacznie trudniej wprowadzic
je w zycie. Jedli to mozliwe, znajdz osobe na ze-
wnatrz projektu, ktéra zachowa dystans i w klu-
czowych momentach pomoze Ci podjac¢ dobre
decyzje. Jesli zachowasz koncentracje, wkrdtce
opublikujesz pierwsza grywalizacje w swoim
zyciu. Mozliwos¢ obserwowania radosci na twa-
rzach pierwszych graczy jest unikalna - i warto
dtugo pracowac na to, by mdc ja zobaczyc.

Jeste$ po premierze grywalizacji - zbierasz
gratulacje i odczuwasz dume z drogi, jaka
udato Ci sie pokonac. Pewnie nawet pozwolisz
sobie na chwile wytchnienia, ale nie pozwdl
wybic sie z rytmu na zbyt dtugo. W wiekszosci
przypadkow premiera grywalizacji to moment,
ktry nie koficzy projektu, ale rozpoczyna jego
nowy etap. Tak jak nie buduje sie miast raz na
zawsze, a zamiast tego ciggle inwestuje w ich
rozwoj, tak zdecydowana wiekszos¢ grywa-
lizacji wymaga moderacji i regulowania ich
zasad. Moment weryfikacji dziatania grywali-
zaqji 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 rownowaga, a rados¢ ptynaca z ko-
rzystania z niej byta réwna i sprawiedliwa dla

wszystkich graczy.



W trakcie planowania projektu zastanow
sie, jakiego rodzaju administracji wymaga
Twoja grywalizacja, by podtrzymywac wysoka
aktywnos¢ i dtugotrwale realizowac cele. Moze
to by¢ np. regulame $ledzenie aktywnosci wy-
konywanych przez uzytkownikéw, dodawanie
nowych zadan i tresci lub udzielanie informagji
zwrotnej graczom. Zastanéw sie tez, w jaki spo-
s6b bedziesz ewaluowac realizacje celéw pro-
jektu: co, jak czesto i w jakiej formie bedziesz
badac. Zazwyczaj wystarczajace sg kwartalne
raporty. Pamietaj, by przedstawiac je rdwniez
partnerom projektu.

Uff! Cho¢ proces wyglada na dtugi i skom-
plikowany, przynosi w trakcie pracy nad nim
wiele radosci, pasji i satysfakcji. A przede
wszystkim pozwala uzyska¢ wszystkie korzy-
$ci wynikajace z grywalizacji wymienione we
wstepnym rozdziale tego poradnika. Oczy-
wiscie nie kazdy projekt bedzie wymagat
przejscia az tylu krokéw i poswiecenia takiej
ilodci czasu. Decyzja o tym, ktdre z nich chcesz
wykonag, zalezy od Ciebie. Spotkalismy sie
z grywalizacjami zaprojektowanymi i wdro-
zonymi w kilka minut (np. wprowadzenie jej
elementéw do odrabiania lekcji w czwartko-
wy wieczér), kilka godzin (zgrywalizowanie
warsztatow, na ktérych uczymy jak robic gry-
walizacje) lub kilka lat (Swietne i multimedial-
ne Zombies, Run!). Wszystko zalezy od tego,
na jak szeroka skale planujesz swoje dziafania
i jakie efekty chcesz osiggnac.

Jak sie domyslasz, grywalizacja to dziedzina, kto-

ra znacznie wykracza ponad to, co zamiescilismy

w tym poradniku. Na etapie budowania koncep-

¢ji to jednak wszystko, czego potrzebujesz. Jesli

chcesz rozwija¢ swoje kompetencje grywalizator-

skie, w kolejnym rozdziale znajdziesz informacje
0 tym, gdzie mozesz to zrobic. Dla tych, ktérym

wiedza z poradnika na razie wystarczy, przygoto-
walismy zestaw praktycznych pytan, ktére pomo-

g3 unikna¢ najczestszych btedéw popetnianych
przy tworzeniu grywalizacji bez wdawania sie

w zaawansowane teorie i modele.

Wigekszosci ludzi grywalizacja kojarzy sie intu-
icyjnie z przydzielaniem punktow za rézne ak-

tywnoéci. Réwniez projektanci maja sktonnosci

do opierania o nie systemow grywalizacji. Tym-
czasem jak mowi nauka o motywacji - wykorzy-

stanie nagréd do zwiekszenia zaangazowania

jest jednym z najstabszych i najmniej trwatych

bodzcéw. Owszem, sprawdzajg sie jako skutecz-
nie motywujacy czynnik, ale tylko w okreslo-

nych warunkach - kiedy sa uzupetnieniem dla
innych bodzcow zwiekszajacych zaangazowanie

lub kiedy motywuja do wykonywania algoryt-

micznych czynnosci, w trakcie ktrych nie ma

miejsca na kreatywno$¢ lub inwencje graczy.

Jesli cheesz sprawdzic, czy nie popetniasz bfe-
du wielu innych twércow i czy nie przesadzasz
z waga punktéw, wyobraz sobie, ze w Twojej
grywalizacji w ogéle ich nie wykorzystujesz - czy
wciaz bytaby fajna? Jesli nie, sprébuj wymysli¢
c0$, co zwiekszy ptynaca z niej frajde.

Nawet jesli Twoja grywalizacja doskonale i na
diugie godziny bedzie angazowac ludzi, ktorzy
juz w nig wsigkna, jednym z decydujacych o jej
sukcesie czynnikéw bedzie to, jak tatwo bedzie
sie w niej odnalez¢ poczatkujacym. Sprébuj 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
grywalizaji,
stworzy¢ bardzo tatwe wstepne etapy, ktére
pozwola uzytkownikowi przetestowac, na
czym polega gra, i szybko zdobyc¢ jakies
osiggniecia,
zaprojektowa¢ mechanizmy, ktére zacheca
doswiadczonych uzytkownikéw do wprowa-
dzania poczatkujacych.



Zdarzyto Ci sie zainteresowac jakim$ tematem,
ale po napotkaniu na skomplikowane zagadnie-
nie, ktérego nikt nie mégt Ci wyttumaczy, za-
interesowanie nim wygasto? Nie jestes jedyna
0soba, ktdra miata okazje tego doswiadczy¢. Jak
pamietasz z rozdziatu o motywacjach, jednym
z trzech czynnikéw decydujacych o naszej deter-
minacji wewnetrznej jest poczucie, ze zadanie,
ktore nas czeka, nie jest dla nas ani za trudne,
ani za fatwe.

Ta zasada jest szczegéInie widoczna w grywa-
lizacji. Powstato wiele gier, ktdre byty niezwykle
wciggajace, ale tracity zainteresowanie graczy
w jednym, okreslonym, zbyt trudnym momen-
cie - np. misji, ktérej przejécie byto zbyt trudne.
Jako osoba, ktéra chce wykorzystac grywalizacje
w swoich dziataniach, musisz zatem zadbac o jej
balans w kazdym momencie przygody uzytkow-
nika. Czy poczatek jest wystarczajgco fatwy, zeby
zachecic graczy do dalszej aktywnosci? Czy nie
ma zadnego zbyt wymagajacego i zniechecaja-
cego zadania? Czy na pewno nie ma zbyt dtu-

gich momentéw nudy?

Jednym z najwiekszych grzechéw, ktére mozesz
popetni¢, jest zbytnie skomplikowanie gry. Skut-
kuje to nie tylko zagubieniem graczy i brakiem
jasnosci w tym, co majg robic, ale réwniez wiek-

szym wysitkiem koniecznym do stworzenia gry-
walizacji - a wiec wydtuzeniem czasu i budzetu
projektu. Innymi stowy - nie dos¢, ze wiecej sie
napracujesz i wiecej wydasz, to jeszcze narazasz
sie na to, ze obnizysz frajde ptynaca z gry.
Lekarstwem na te czestg chorobe s testy
z uzytkownikami. Im wiecej ich przeprowadzisz,
tym wiecej momentéw niepewnosci i niezro-
zumienia wytapiesz. Obserwuj mimike twarzy,
pytaj, czy wszystko w kazdym momencie byto
jasne. Im doktadniej przeprowadzisz testy, tym
bardziej bedziesz w stanie na te niepewno$¢
zareagowac - zazwyczaj uproszczeniem lub
poprawieniem komunikacji kierowanej do gra-
czy. Mozesz tez nastawic sie na strojenie juz po
opublikowaniu grywalizacji, ale jak zapewne sie
domyslasz, to generuje znacznie wiecej kosztéw

i nerwow.

Wiesz, ze liczba aplikacji w AppStorze (sklep
z oprogramowaniem do telefondw iPhone
i tabletéw iPad) od momentu uruchomienia
do dzisiaj wzrosta z 500 do ponad miliona?!
Wszyscy moga teraz zrobi¢ wtasng aplikacje i da
sie zauwazy¢ wyrazny trend, ktory daje ludziom
poczucie, Ze to najlepszy sposéb na sukces.
Takze podczas warsztatéw, ktére prowadzimy,
wigkszos¢ pomystéw na grywalizacje oparta jest
o tworzenie platform internetowych.

Niestety, tworzenie aplikacji nie jest recepta
na cate zlo Swiata, a trudna rzeczywistosc jest
taka, ze tworzenie rozwigzan internetowych jest
bardzo czasochtonne i kosztowne. Nawet jesli
stworzysz grywalizacje, ktéra odniesie sukces,
moze sie okazac ze stosunek osiggnietego efek-
tu do poniesionych kosztéw moze by¢ gorszy niz
w poréwnaniu do analogowego rozwigzania ta-
kich, jak np. Bottle Bank Arcade opisany w ksigz-
ce z przyktadami. Zanim wiec zdecydujesz sie na
stworzenie aplikacji lub grywalizacji interneto-
wej, zastanow sie, czy na pewno potrafisz uza-
sadni¢, dlaczego to, a nie inne rozwiazanie jest
najlepsze. Moze potrafisz wymyslic cos znacznie
tafiszego, co spetni swoja role?

To wiasciwie wszystko, co musisz wiedzie,
aby wymyslac i testowac rozmaite rodzaje
grywalizacji. Uczestnicy warsztatéw, ktére pro-
wadzimy, na ich podstawie tworza fantastycz-
ne koncepcje, ktre czesto sg kontynuowane
i wdrazane w realnych warunkach spotecznych
i biznesowych. Jestesmy przekonani, ze Ty tez
jeste$ w stanie to zrobic. Jedli jeszcze nie spraw-
dzasz wiedzy zawartej w tym poradniku w prak-
tyce, nie pozwdl jej sie zmarnowac i rozpocznij
przygode z grywalizacjq przy pomocy Arkusza
wymyslania grywalizacji. To fajniejsze niz my-

Slisz. Trzymamy kciuki!



] JAK SIE
ROZWIJAC?

Jedli wciggneta Cie tematyka grywalizacji, nic
nie stoi na przeszkodzie, zeby rozwija¢ swoje
kompetencje i... grywalizowac!

| Skonsultuj sie z ekspertami

Po stworzeniu koncepcji grywalizacji rozwigzu-

jacej jeden z problemdw w Twoim otoczeniu

mozesz podzieli¢ sie nig z nami i uzyskac infor-
macje zwrotng oraz rekomendacje, ktéra pomo-
ze Ci w rozmowach z potencjalnymi partnerami.

Dzieki temu:

| dowiesz sig, ktére elementy Twojego pomy-

stu s3 $wietne, a nad czym musisz jeszcze
popracowac, zeby osiagnac swoj cel,

| skorzystasz z doswiadczenia ludzi doswiad-
czonych we wdrazaniu grywalizacji w Srodo-

wiskach spotecznych i biznesowych,

| uzyskasz wiarygodny argument, ktéry po-

moze Ci przekonac sponsoréw, partnerdw
i decydentéw.

Wejdz na www.grywalizujemy.pl i opisz swéj
pomyst!

| Wez udziat w kursach internetowych

Internet oferuje wiele mozliwosci rozwoju
kompetencji grywalizatorskich. Na portalach
stuzacych do darmowej masowej edukacji s
dostepne dwumiesieczne kursy prowadzone

przez ekspertéw rozpoznawalnych i szanowa-

nych w $rodowisku twdrcéw gier. Sami bralismy
w nich udziat!

| https://www.coursera.org/course/gamifica-

tion - pierwszy internetowy kurs grywalizacji
prowadzony przez Kevina Werbacha. Spora
dawka inspiracji réwniez dla zawartosci tej

publikacji.

| https://iversity.org/courses/gamification-

-design - konkurencyjny kurs prowadzony
przez ekspertow z Europy, a wiec dotykajacy

bardziej naszego kregu kulturowego. Rw-

niez polecamy!

Uwaga: kursy sa prowadzone w jezyku angiel-

skim i tylko w okreslonym czasie. Warto sprawdzi¢

i jesli sg aktywne - od razu wzig¢ w nich udziat!

| Czytajiodkrywaj

Wydano kilka bardzo ciekawych ksiazek dotycza-

cych grywalizacji, wérod ktdrych polecamy m.in.:
W jezyku angielskim:

| ForThe Win: How Game Thinking Can Revo-

lutionize Your Business, Kevin Werbach, Dan
Hunter.

1

| Reality is Broken: Why Games Make Us Bet-
terand How They Can Change the World,
Jane McGonigal.

W jezyku polskim:

| Grywalizacja. Mechanika gry na stronach
www i w aplikacjach mobilnych, Gabe Zi-
chermann, Christopher Cunnigham, ttum.
Rafat Jorica.

| Grywalizacja. Jak zastosowa¢ mechanizmy
gier w dziataniach marketingowych, Pawet
Tkaczyk.

| Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na moty-
wacje, Daniel H. Pink

R

| Dotacz do spotecznosci grywalizatoréw

Wierzymy, ze grywalizacja to $wietne narzedzie

rozwigzywania probleméw o réznej skali. Wie-

rzymy, ze budujac spoteczno$é ludzi, ktérzy sie
nig interesuja, jestesmy w stanie choc troche

zmienic $wiat i stac sie bardziej kompetentny-

mi ludZmi. Dlatego wtasnie chcemy zbudowac
spotecznos¢, ktdra:

| bedzie dzieli¢ sie wiedza,

| bez skrepowania bedzie sobie doradzac

| pomoze sobie nawzajem zrealizowa¢ nawet

najbardziej szalone projekty.

Jesli interesujesz sie grywalizacja, dotacz do

nas na: www.grywalizujemy.pl.

Grywalizacja - Zrob to sam! | Poradnik



CASE STUDY

PRACOWNIE ORANGE

http://pracownieorange.pl/

55

W tym cyklu podzielimy sie doswiadczeniem
z Pracowni Orange - zeby fatwiej byto Ci zrozu-
mie¢, jak przeku¢ teorie w praktyke.

| INAJDZ
PROBLEM

Pracownie Orange to ogélnopolski program,
ktérego celem jest zwigkszenie aktywnosci
spotecznej Polakéw i ich kompetencji cyfrowych.
Zaktadat stworzenie 50 lokalnych $rodowisk zgro-
madzonych wokdt multimedialnych Swietlic.
Projekt ten poza wyremontowaniem i ufun-
dowaniem sprzetu sktadat sie réwniez z cyklu
pasjonujacych szkolen i wizyt animatordw.
Grywalizacja miata w nim odegrac bardzo kon-
kretna role. Jej zadaniem byto zmotywowanie
lideréw Pracowni Orange do aktywnego dziata-
nia na rzecz mieszkancéw swoich miejscowosci
oraz odpowiedzenie na problem duzego roz-
proszenia lideréw rozrzuconych po catej Polsce
i stworzenie z nich aktywnej spotecznosci, ktdra
bedzie dobrze rozeznana w swoich wzajemnych
dziataniach, a takze bedzie chetnie dzielic sie
doswiadczeniem i wiedza miedzy soba.
Problem: Duze rozproszenie geograficz-
ne uczestnikéw programu Pracowni Oran-
ge, a przez to duze prawdopodobienstwo

niewykorzystania ogromnego potencjatu
wspélnych doswiadczen we wzajemnym bu-
dowaniu kompetencji oraz koniecznos¢ pod-
trzymywania wysokiej motywacji lideréw do
dziatania na rzecz mieszkarcow.

Problem miat by¢ rozwigzany przez stwo-
rzenie platformy internetowej dla uczestnikow
programu. Jednak jak pokazywato doswiad-
czenie wielu innych ogéInopolskich projektdw,
takie platformy zazwyczaj szybko umieraty za-
miast stawac sie tetnigcymi zyciem miejscami
spotkan ludzi o podobnych pasjach.

Aby zatem zaprojektowac odpowiednie
rozwiazanie, musieli$my zastanowic sie z cze-
go wynika ten stan rzeczy. Sprébowalismy wiec
weieli¢ sie w role spotecznikéw - uczestnikéw
tego ogdlnopolskiego programu - i znalez¢
przyczyne, dla ktérej nie korzystaja z przygoto-
wanych dla nich serwisow. Porozmawialismy
w tym celu z zaprzyjaznionymi organizacjami
wpisujacymi sie w charakter grupy docelo-
wej i skorzystalismy z duzego do$wiadczenia
w branzy NGO. Oto, co wykazaty nasze miniba-
dania na temat przyczyn takiego stanu rzeczy:

Przyczyny wewnetrzne (wynikajace z usposo-

bienia grupy docelowej):

| strach przed opisywaniem swoich dziatan
w Internecie - ,A co, jesli kto§ mnie z tego
rozliczy?";

| brak wymiernych korzysci z opisywania
swoich dziatan - ,Po co wlaciwie mam to

Grywalizacja - Zr6b to sam! | Poradnik



robi¢? Wole sie skupic¢ na pracy w mojej
miejscowosci”;

proces opisywania prowadzonych dziatan
jest nudny i czasochtonny - ,Zawsze, kiedy
pomysle, ze powinienem poswieci¢ na to
czas, przychodzi mi do gtowy tyle innych

rzeczy do zrobienia”.

Przyczyny zewnetrzne (wynikajace z otoczenia):
duza ilos¢ zajec i aktywnosci, a mata ilos¢
czasu na dzielenie sie doswiadczeniami

w Internecie,

Musielismy wiec zastanowic sie nad tym, jak
opisywaniu wlasnych dziatan nadac realna,
cenng dla grupy docelowej wartos¢, a nastep-
nie postarac sie wpisac te dziatania w codzien-
ne nawyki. Udato nam sie tez wyznaczy¢ dos¢
mierzalne i konkretne cele, ktdre spisalismy na
oddzielnej kartce i przykleilismy nad biurkiem.
Przez caty okres projektowania przypominaty
nam, do czego tak naprawde dazymy.

utrzymanie statego poziomu aktywnosci
lideréw pracowni Orange: przynajmniej 10
wpiséw tygodniowo dodawanych przez lide-
row pracowni na platformie internetowej

sprawienie, by korzystanie z tresci na por-
talu samo w sobie miato merytoryczna war-

tosci dodang i motywowato do opisywania

wiasnych dziatan, dzieki ktéremu Pracownie
rozwijaltyby sie i lepiej dziataly.

Cel projektu grywalizacji Pracowni Orange byt
dla nas jasny juz na tym etapie: chcielismy spo-
wodowac, by liderzy tych placéwek prowadzili
inicjatywy i aktywnosci na rzecz uzytkownikow
pracowni. Azmierzy¢ to postanowiliSmy poprzez
uzyskanie opiséw tych dziatan na platformie.

Takie zdanie juz w pewien sposob opisuje
pozadane zachowania, ale dla nas byto zdecy-
dowanie zbyt mato konkretne. Struktura budo-
wanego portalu miata by¢ przeciez dostosowana
do tego, co wymyslimy. Podzielilismy wiec opisy
dziataf na naszym zdaniem najblizsze realne-
mu $wiatu kategorie:

opisywanie wydarzen, ktére odbywajg sie

w Pracowni,

dodawanie aktualnosci z zycia Pracowni,

w tym informacji o czynionych postepach,

planach na przysztos¢, etc.,

opisywanie realizowanych projektéw, czy-

li dtugofalowych dziata w Pracowniach

wykraczajacych poza jedno zorganizowane
wydarzenie.

Chcielismy takze, by portal stat sie miejscem
wymiany ciekawych pomystéw oraz wzajem-
nego konsultowania pojawiajacych sie idei
i prowadzonych dziatan. Wyznaczylismy wiec
dodatkowo réwniez:
dodawanie pomystéw na dziafania,
komentowanie materiatow dodanych przez

inne Pracownie.

Naszym zadaniem byto jednak takze zrealizowa-
nie drugiego celu: wytworzenia dodatkowej war-
toéci z korzystania z portalu. Po krétkiej analizie
uznalismy, ze najsensowniej bedzie postawi¢ na
edukacje - tej w koficu nigdy za wiele. Podjeli-
$my decyzje o stworzeniu bazy inspiracji. Miejsca,
w ktérym bedziemy gromadzi¢ materiaty o tym,
jak skutecznie dziata¢ w lokalnej spotecznosci
i jak realizowac projekty, ktére beda zmieniac zy-
cie mieszkancow tych spotecznosci na lepsze. Za
pozadane zachowanie wybralismy wiec réwniez:

czytanie materiatéw z bazy inspiracji.

Nasz niepokdj budzit jednak brak mozliwosci
sprawdzenia, czy gracze czytaja materiaty z bazy
inspiracji, oraz zmierzenia tego, jaka ilo$¢ tych
materiatéw czytajg. Po dtugich namystach
wdrozylismy mechanizm quizéw, dzieki ktdre-
mu moglibysmy dodatkowo badac, jak doktad-
nie czytane sa materiaty. Okazato sie jednak, ze

byt to pomyst wprowadzony troche na wyrost.
Do tej pory prawie nikt z niego nie skorzystat.
Z taka lista pozadanych zachowan uzasad-
nionych celami projektu i mozliwosciami mie-
rzenia przystapilismy do refleksji na temat tego,
co moze zmotywowac grupe docelowa do ich

wykonywania.

Jak juz wiesz, do stworzenia koncepcji grywa-
lizacji, nie jest potrzebna pogtebiona analiza
grupy docelowej, cho¢ im wiecej wiesz o tych,
dla ktérych projektujesz, tym lepiej. Struktura
projektu Pracowni Orange zaktadata, ze aby
stworzy¢ Pracownie w swojej miejscowosci,
nalezato wypetni¢ formularz zgtoszeniowy,
aw nim opisac grupe, ktéra bedzie prowadzic
Pracownig, oraz przedstawic plan na najblizsze
dwa lata dziatania Pracowni. Informacje po-
chodzgce z tych formularzy i plandw daty nam
ogromna wiedze na temat zainteresowar i wi-
zji lideréw Pracowni. Mogli$my wiec zbudowac
model persony bardzo dobrze charakteryzujacy
grupe docelowa:



Martyna Klepacka, 32 lata,

Co go motywuje:

Martyna jest jedna z grona 50 liderek Pracowni
Orange. Jest kobiet, bo statystycznie wiecej
w tym gronie kobiet niz mezczyzn, i pracuje
w bibliotece - poniewaz az 11 Pracowni z 50
jest umieszczonych wtasnie w bibliotekach. In-
formacje na temat jej zycia prywatnego i wieku
wymyslilismy, aby tatwiej nam byto ja sobie
wyobrazic.

Aby zbudowa¢ petng mape wskazéwek, ktéry-
mi powinnismy sie kierowa¢ przy wymyslaniu
grywalizacji, potrzebowalismy jeszcze petnego
obraz na temat motywacji Martyny. Takiego,
ktory bedzie reprezentatywny dla catej grupy
docelowej. Oparlismy go na danych, ktére mo-
glismy odczytac z formularzy zgtoszeniowych,
oraz na znajomosci grupy docelowej, z ktdrej
przedstawicielami bardzo czesto pracujemy.

W jakich okolicznosciach bede grac?

Martyna jest zmotywowana do dziatania
w swoim lokalnym Srodowisku. Jest ak-
tywistka i pasjonuje ja dziatanie na rzecz
innych. Bedzie miata motywacje do korzy-
stania z portalu, jesli wniesie on co$ warto-
$ciowego do jej kompetencji dziatacza.
Motywuja ja pochwaly z lokalnego $rodo-
wiska - lubi by¢ doceniana przez sasiadow
i sasiadki za to, co robi. Troche jednak braku-
je jej skali poréwnawczej, dlatego chciataby,
zeby réwniez specjalisci zerkneli czasem na
to, co robi. Dopiero wtedy bedzie miafa po-
czucie, ze dziata we whasciwy sposob.
Interesuja ja scenariusze dziatan, ktdre
moze wprowadzi¢, i informacje o tym, jak

radza sobie inni liderzy Pracowni - to nowy
projekt i chciataby méc korzystac z doswiad-
czenia innych.

Martyna nie potrzebuje zwiekszania mo-
tywacji poprzez uciekanie sie do pobudek
moralnych lub zwigzanych z odpowiedzial-
noscia. Jest zaangazowang aktywistka, inne
argumenty motywacyjne beda silniejsze.

Status Jak chciataby by¢ postrzegana

persona i jak mozesz jej pomdc
wykreowac taki wizerunek?

Dostep Czy sq jakie$ unikalne wartosci, na

ktérych zalezy personie, a do ktérych
mozesz dac jej dostep?

Wiadza | Jaki rodzaj wtadzy moze by¢ moty-

wujacy dla persony?

Rzeczy | Jakanagroda moze zmotywowac

persone? Wypisz te, ktére mozesz
jej dac.

Martyna chce by¢ postrzegana jako
skuteczna animatorka dziatan lokalnych.
Portal powinien podkreslac jej role

w lokalnej spotecznosci i kompetencje do
dziatania.

Konkursy, w ktérych moga bra¢ udziat
tylko cztonkowie spotecznosci Pracowni.

Martyna czuje sie odpowiedzialna za Pra-
cownie - motywujaca bedzie mozliwos¢
podejmowania decyzji w imieniu catej
spotecznosci.

Wszystko, co moze jej pomdc lepiej
animowac spotecznosc:

- materialy do pracy warsztatowej,
- urzadzenia multimedialne,

- ksigzki dla dziedi,

- rozwijajace gry dla dziei,

- etc.



Podczas analizy przewidywanych czynnikdw
motywacyjnych postanowilismy skupi sie tych,
ktére beda jednoczesnie skuteczne, a do tego
przyczyni sie do osiggniecia celdw catego pro-
gramu Pracowni Orange:
chcielismy pomdc ksztattowac wizerunek
Martyny jako kompetentnej liderki lokalnych
dziatan, a z portalu uczyni¢ tube ogtoszenio-
w3, pozwalajaca dotrze¢ do mieszkancow.
motywujemy poprzez mozliwos¢ uczenia
sie na portalu nowych rzeczy, a w zamian za
podejmowane dziatania dajemy mozliwos¢
wygrania przedmiotéw, ktére moga uczynic
dziatania Pracowni bardziej profesjonalny-
mi: materiatow warsztatowych, gier eduka-

cyjnych, ksigzek, etc.

Wymyslenie wciggajacej zabawy dostepne;
na platformie Pracowni Orange byto jednym
z trudniejszych i bardziej czasochtonnych zadan

w projekcie. Zgodnie z analiza motywacyjna za-
bawa powinna opierac sie 0 nagradzanie przed-

miotami majacymi zwiekszy¢ kompetencje

i mozliwosci liderdw Pracowni oraz kreowanie
ich wizerunku jako niezwyktych i skutecznych
ludzi. Wszystko to miato naktaniac lideréw -
grupe docelowa projektu - do opisywania tego,
co robig w Pracowniach. Bardzo dtugo zastana-
wialismy sie, jak dobra¢ narzedzia budujace
klimat gry, zeby osiagna¢ pozadany skutek
i ostatecznie... prawie z elementéw zabawy
zrezygnowalismy. Dlaczego?
Doszlismy do wniosku, ze samo bycie ak-
tywnym, pojawianie sie w centrum wyda-
rzen i organizowanie zycia lokalnej spo-
tecznosci sprawia grupie docelowej spora
frajde i ze nie ma sensu tego komunikatu
wzmacniac.
Balismy sie, ze wzmocnienie komunika-
tu ponad wyraz moze przynies¢ skutek
odwrotny od zamierzonego. Zbyt dobra
konstrukcja elementu zabawy mogta by¢
tak wciggajaca, ze przeniostaby aktywnosé
liderow z realnego $wiata na platforme
internetowa (czego nie chcielismy zrobic -
ostatecznie to aktywnos¢ w lokalnej spotecz-
nosci jest sensem tego projektu). Z drugiej
strony sytuacje, w ktdrej kto$ juz jest zmoty-
wowany, a my wciagz prébujemy zwiekszac
jego motywacje, bardzo fatwo przerysowac.
Liderzy mogliby wtedy zobaczy¢ siebie
w krzywym zwierciadle lub poczug, ze s3
traktowani dziecinnie, co mogtoby ich z ko-

lei zdemotywowac.

Rozrywke fantasy i rozrywke odczuwana
z opowiadanej historii - pochodzace z teorii
0 8 rodzajach rozrywki - zastosowalismy, opo-
wiadajac o programie Pracowni Orange w in-

teraktywnej infografice dostepnej na stronie

Jest ona jednak skierowana do innej grupy
docelowej, do ludzi, ktdrzy sami nie byli ak-
tywni. Opowiadalismy tam o liderach Pracow-
ni Orange jako Superbohaterach Cyfrowych
dziatajacych na zlecenie tajemniczego Alto
- przybysza z bardziej zaawansowanej planety,

*0)

ktéry przybyt na Ziemie z misja zaktywizowa-
nia matych spotecznosci.

Wracajac jednak do grywalizacji na plat-
formie, Swiadomie podjelismy decyzje o nie-
wykorzystywaniu bajkowego nastroju gry,
koncentrujgc sie na wzmocnieniu zachowan,
ktérych oczekiwalismy od uzytkownikéw. Wy-
korzystalismy za to z listy profesora Werbacha
dwie dobrze przemyslane czynnosci zwigksza-
jace zaangazowanie:

zeby gra nie byta nudna, co jaki$ czas przy-

gotowujemy dla Pracowni wyzwania, w ra-



mach ktdrych musza one w okreslonym

czasie zrealizowac dziatania zwigzane z za-

danym tematem, np. zorganizowac warsz-

taty z obstugi komputera dla senioréw.

uczestniczac w wyzwaniach, Pracownie

rywalizuja ze soba o miano tej, ktéra wy-

konata je najlepiej. Znajduje sie tu wiec
elementy rywalizacji i zwyciezania.

Zastosowanie mechanizmu wyzwar jako domi-

nujacego pozwolito uczestnikom grywalizaji
skoncentrowac sie na organizowaniu dziatan

w swojej spotecznosci, a nam na animowaniu

ich i inspirowaniu do podejmowania ambit-

nych wyzwan.

Grywalizacja w programie Pracowni Orange

to zaledwie jeden z elementoéw angazowania

ludzi do stawania sie lepszymi i bardziej aktyw-

nymi mieszkaficami swoich miejscowosci. Przy

projektowaniu grywalizacji i doborze elemen-
tow gier musielismy zatem unikna¢ najwiek-

szego zagrozenia grywalizacji: przeniesienia
energii lokalnych lideréw z ich spotecznosci do
Internetu. Musielismy sprawi¢, by grywalizacja

towarzyszyta dziataniom, ktére liderzy Pracow-

ni podejmuja w rzeczywistym $wiecie, a nie je

zdominowata. Inaczej méwiac:
ilos¢ czasu spedzanego na organizowaniu
zajec sasiadom w $wiecie rzeczywistym
musiata pozosta¢ na tym samym poziomie
(albo sie zwigkszy¢),
czas spedzony na platformie internetowe;
jednoczesnie miat wzrosnac, a liderzy mieli
ja odwiedzac zaréwno przed rozpoczeciem
dziatan (by zainspirowac sie pomystami in-
nych i ekspertéw, a takze opisac, co planuja
zrobic), jak i po ich zakofczeniu (zeby opisac,
co udato sie osiggnac i w jaki sposob, oraz po-

dzieli¢ sie swoim doswiadczeniem z innymi).

Z tego powodu oraz z powodu koniecznosci za-
angazowania uczestnikéw gry na bardzo dtugi
czas (co najmniej dwa lata) grywalizacja musia-
ta by¢ dla nich czymé naturalnym i nieroztacz-
nie zwigzanym z samym programem, motywu-
jacym do dziatania, ale nie odrywajacym uwagi
od gtéwnego celu ich dziatalnosci - zmieniania
swoich miejscowosci na lepsze.

W zwiazku z tym najrozsadniejszym narze-
dziem do okreslenia mechaniki gry wydawata
sie nam petla zaangazowania. Musielismy
sie zastanowic, co w naszym systemie bedzie
petnic role akeji wykonywanych przez graczy,
w jaki sposéb bedziemy im udziela¢ informacji
zwrotnej, a takze w jaki sposéb bedziemy ich
motywowac do ciggtej aktywnosci.

Do okreslenia pozadanych akeji $wietnie po-
stuzyta nam analiza pozadanych aktywnosci,
ktdrej dokonalismy wczedniej. Dzigki temu, ze
okreslilismy je bardzo konkretnie i mierzalnie,
na tym etapie nie musieli$my juz zastanawiac
sie, czy s okreslone w odpowiedniej formie.
Po prostu przenieslismy je do systemu. Do
wymienionych tam aktywnosci dotaczylismy
jedynie dodawanie relacji z realizowania wy-
zwan, ktore w systemie mialy petni¢ funkcje

elementu zabawy.

Lista prezentowata sie wiec tak:
opisywanie wydarzen,
dodawanie aktualnosci z zycia Pracowni
opisywanie realizowanych projektéw
dodawanie pomystéw na dziatania,
komentowanie materiatéw dodanych przez
inne Pracownie,
wypetnianie quizow po przeczytaniu mate-
riatéw z bazy inspiragji,

dodawanie relacji z podejmowanych wyzwar

Feedback kojarzy nam sie bezposrednio
z relacjami miedzyludzkimi, z udzieleniem
informacji o tym, jak kto$ wykonat swoje za-
danie, lub o tym, jak odbieramy to, co robi.
Niestety zazwyczaj w grach - zwlaszcza w ta-
kich, w ktérych udziat bierze duzo oséb - nie
ma mozliwosci przeanalizowania wszystkich
dziatan wykonywanych przez graczy i udzie-
lenia dostosowanego komunikatu zwrotne-
go. Trzeba wiec positkowac sie rozwigzaniami
automatycznymi, wykonywanymi przez sys-
tem, np. przydzielaniem punktéw za kazda
aktywnosc.

W naszym przypadku byto podobnie. Nie
moglismy przewidzie, jak wiele materiatéw
dziennie moga dodawac Pracownie, ani tego,
jak szybko bedziemy w stanie na nie odpowia-
dac. Zdecydowalismy wiec, ze za kazdg akcje
wykonywang przez graczy, beda oni otrzymy-
wac punkty, w zaleznosci od trudnosci wyko-
nania danego zadania. Przydzielilismy im wiec
odpowiednia wage:

opisywanie wydarzen / 15 pkt

dodawanie aktualnodciz zycia Pracowni/ 10 pkt

opisywanie realizowanych projektéw /100 pkt

dodawanie pomystow na dziatania/ 20 pkt
komentowanie materiatow dodanych przez
inne Pracownie /1 pkt

wypetnianie quizow po przeczytaniu mate-

riatéw z bazy inspiracji / 3pkt



dodawanie relacji z podejmowanych wy-

zwan /100-500 punktéw w zaleznosci od

trudnosci wyzwania

Zdecydowalismy jednak, ze punkty nie beda
przydzielane indywidualnie, tylko zespotowo
na konto wiasnej Pracowni. W ten sposob kazdy

z nich otrzyma tak wazna w grywalizacji infor-

macje zwrotng, ktéra wzmocni w nich poczucie

bycia w zespole i pracy na wspdlny rachunek.
Oprécz tego w celu promowania wysokiej

jakosci chcielismy dodatkowo doceniac bardzo

dobrze zrealizowane dziatania i zrozumiate opi-

sy dodawane na platformie internetowej. Stwo-

rzylismy wiec system medali przyznawanych
przez administratoréw portalu. Za dodanie

Aktywnosci:

Motywacja

Swietnego pomystu mozna byto dosta¢ Medal

Wizjonera, za Swietny komentarz wnoszacy wie-

le do dyskusji - Medal Konsultanta itd.

Analiza motywacyjna wykazata, ze aby najsku-
teczniej zwiekszy¢ chec¢ do dziatania wsrod i-

derdw Pracowni, nalezy zaoferowac im wigksze
mozliwosci dziatania. Postanowilismy potozy¢
na tym akcent i dalismy im mozliwos¢ wygrania
realnych przedmiotow, ktére mogty ich do tego
celu przyblizac.

Pracownie za zbierane wspéInie punkty mo-
gty na wirtualnym targowisku wykupi¢ nagrody.
Oczywiscie tylko takie, ktore miaty uzasadnie-

Feedback

nie z punktu widzenia celdw catego programu,
a wiec edukacji, zwiekszania aktywnosci spote-
czenstwa, oraz takie, ktore pozwalaty przeksztat-
ca¢ Pracownie w profesjonalne osrodki spotecz-
no-kulturalne. Nagrody miaty tez odpowiada¢
na realne potrzeby mieszkancow.

Konkretne przedmioty oferowane byly za
odpowiednia liczbe punktéw, w zaleznosci od
ich realnej wartoéci. | tak np.:

flipchart do prowadzenia warsztatéw koszto-
wal 700 punktéw,

pitki i przedmioty do organizowania zaje¢
sportowych - 400 punktdw,

gry edukacyjne dla dzieci - 250 punktéw.

Poza elementami zwigzanymi z petla zaangazo-

wania wprowadzilismy kilka dodatkowych ele-

mentow zwigkszajacych zaangazowanie graczy:
ranking graczy i pracowni - dodajacy element
rywalizacji i méwigcy o postepach w grze;
ranking graczy i pracowni z ostatnich 30 dni
- motywujacy do ciggtego zaangazowania
i rywalizowania z innymi pracowniami;
medale za doswiadczenie - poza medalami
przyznawanymi za wysoka jakos¢ wykony-
wanych akgji gracze otrzymywali je tez za
wykonanie ich wiele razy, np. dodanie 30
pomystow;

zdobyte medale sa zbierane w kolekji - za-
réwno w kolekcji Pracowni, jak i pojedyn-
czych uzytkownikéw;

wiadza kierownika pracowni - liderzy Pra-
cowni dostali mozliwo$¢ decydowania
w imieniu calej spotecznosci o tym, jaka

nagrode wybiorg dla swojej pracowni.

Wszystkie zasady z pozoru dos¢ skomplikowane
spisaliSmy w regulaminie i udostepnilismy na
portalu Pracowni, zeby kazdy nowy uczestnik
wiedziat, o co gra. Stworzylismy tez strumien
aktualnosci o wydarzeniach w innych Pracow-
niach motywujacy do podazania za nimi.

Gra ruszyta. Po jej uruchomieniu spodzie-
walismy sie okoto 50-procentowego wzrostu
aktywnosci (sam portal zostat uruchomiony
weze$niej bez elementéw grywalizacji).Tymcza-
sem $rednia aktywno$¢ w stosunku do okresu
najwiekszej aktywnosci uzytkownikow przed
wdrozeniem grywalizacji, wzrosta az 0 131 pro-
cent. Wiecej danych - szczeg6towo przeanalizo-
wane - znajdziesz w nastepnym rozdziale, ale
mozemy powiedziec jasno: cho¢ nie byto tatwo,
warto. To dziafa.



W dniu pisania tego rozdziatu, 18 miesiecy po
uruchomieniu grywalizacji w Pracowniach Oran-
ge, uzytkownicy zdobyli w niej:
ponad dwiescie tysiecy punktow,
tysiac piecset medali za pozytywne osiggniecia,
opisali ponad 350 zrealizowanych projektéw
spotecznych,
wzieli udziat w 45 wyzwaniach,
dodali ponad 4200 materiatéw opowiadaja-
cych o zrealizowanych wydarzeniach i o tym,
co dzieje sie w Pracowniach na co dzien.

Wedtug pierwotnych zatozen takie wyniki mieli-
$my osiggnac po... 4 latach.

Uzytkownicy przyzwyczaili sie do tego, ze
grywalizacja towarzyszy ich dziataniom. Chetnie
opowiadaja o tym w mediach, czesto uzywaja
metafor zwigzanych z grywalizacja opisujac swoje
dziatania, a co najwazniejsze - wielu z nich traktu-
je portal jako naturalne wzhogacenie tego, co po-
trafig robi¢ najlepiej - bycia spotecznymi liderami.
W kilkunastu Pracowniach dane zamieszczane na
portalu sg bardziej aktualne niz w prowadzonych
przez nich kanafach spoteczno$ciowych.

To wszystko sktada sie na platforme inter-
netowa wypetniong

bardzo inspirujacymi tresciami. W badaniu
ewaluacyjnym przeprowadzonym po pierwszym
roku istnienia programu serwis zostat oceniony
jako zdecydowanie inspirujacy przez 70 proc.
Pracowni, a 97 proc. ocenilo, Ze jest uzytecznym
narzedziem, pomagajacym w dziataniu.

To jednak tylko i az statystyki - rzeczywistos¢
czesto bywata duzo trudniejsza. Aby osiggniecie
takich wynikéw byto mozliwe, wtozylismy mné-
stwo pracy w codzienne przegladanie wszystkich
wpisow pojawiajacych sie na portalu, przygoto-
wywanie raportéw opisujacych trendy w zacho-
waniach uzytkownikéw i copétroczne ewaluacje
catego programu pozwalajace ocenic role gry-
walizacji w calym programie.

Pomimo administrowania wymarzong grupa
graczy - wéréd ktorych niemal kazdy przejawia
typowo pozytywistyczng postawe wobec Swiata,
a do tego jest aktywna osobg, zdarzaty sie i wcigz
zdarzaja sie problemy, na ktére musielismy
szybko i sprawnie odpowiedzie¢. Wierzymy, ze
to uniwersalne problemy, dlatego chcemy sie
nimi podzielic.

Udziat w grywalizacji w Pracowniach Orange
byt dobrowolny, jednak liderzy i wolontariusze
mieli do dyspozycji tylko jedng platforme inter-
netowa - a w niej nie dato sie uczestniczy¢ bez
uczestniczenia w grze. Byli wiec niejako zmu-
szeni do wzigcia w niej udziatu.

Wielu z nich byto nieufnych i z dystansem
podchodzito do faktu uczestniczenia w czyms,
co wygladato na rywalizacje pomiedzy Pracow-
niami. ,Dlaczego miatbym to robi¢?", , Jestem
za stary na takie zabawy", ,Szanuje swoja pry-
watno$¢ i nie bede sie dzielit wszystkim w In-
ternecie za jakies punkty” - to tylko niektére
z uwag, z ktérymi moglismy sie spotkac na
samym poczatku. Skutkiem takiej sytuacji byto
stopniowe wiaczanie sie Pracowni w grywaliza-
cje - w pierwszym miesiacu tylko ok. 10 wyka-
zato aktywnos¢ na portalu.

Jak rozwiazali$my ten problem?

Widzac, ze gra przynosi dobre efekty meryto-
ryczne, zdecydowali$my nie zacheca¢ w agre-
sywny sposéb uczestnikéw do korzystania
z portalu. Pozwolilismy im samym przekona¢

sig, ze to nic strasznego oraz ze wigczenie sie
i zostanie aktywnym cztonkiem spotecznosci
moze przynies¢ same korzysci. Jedynie co jakis
czas przy okazji innych wydarzen w programie
Pracownie Orange wspominali$my o mozliwo-
sci dotaczenia do platformy.

Choc wcigz nie wszyscy s aktywni na portalu,
strategia przyniosta skutek - 39 2 50 Pracowni re-
gularnie opisuje na nim swoje dziatania i uczest-
niczy w dyskusjach. Wérdd pozostatych czes¢ to
tacy, ktdrzy biernie obserwuja i korzystajg z tresci
stworzonych przez innych, czes¢ to urodzeni akty-
wisci, ktdrym szkoda czasu na obecnos¢ w Inter-
necie, a czes¢ po prostu nie chce w niej uczestni-
czy¢. 78 proc. to jednak niezty wynik!

Czego mozna sie nauczy( z tego przypadku?
Nie wolno nikogo zmusza¢ do uczestnictwa
w grywalizacji. Musi sprawiac tak duzo frajdy,
zeby sama angazowata ludzi.

V=214

1 pkt

Obawy, ktére mielismy przed wprowadzeniem
systemu punktowego, okazaly sie do$¢ stuszne.
Zwiaszcza w pierwszych miesigcach funkcjono-



wania grywaliacji wykrystalizowata sie grupa
uzytkownikoéw, ktérzy szukali sposobu na jak
najszybsze zdobycie duzej ilosci wirtualnej wa-
luty. Okazato sig, ze najtatwiejszym sposobem
na wysoka pozycje w rankingu jest dodawanie
pomystow. W ciggu dwdch miesiecy opisali
ponad piecset pomystow. Niestety, spora czes¢
z nich nie nadawata sie do realizacji i nie byta
zrédtem inspiracji dla innych.

Jak rozwigzali$my ten problem?
Reakcja byta zdecydowana, ale niewymierzona
w uzytkownikéw naduzywajacych regulaminu,
aby nie obnizac ich motywacji. Po diugich na-
radach postanowilismy po prostu obnizy¢ ilos¢
punktéw za dodanie pomystu z 20 do 2.
Reakcja graczy byla natychmiastowa - ilos¢
dodawanych pomystéw drastycznie spadta. Nie

oznacza to jednak, ze stracilisSmy pewna kreatyw-

na wartos¢ - te, ktére pojawialy sie po obnizeniu
stawki, byly znacznie ciekawsze, a punktonabi-
jacze przeniesli aktywnos¢ do innych - bardziej
wymagajacych - elementéw grywalizacji. | cho¢
ciggle z pewng regularmoscia pojawiaja sie uzyt-
kownicy, dla ktérych niezwykle ekscytujace jest
zdobywanie punktow, staramy sie kontrolowa¢
sytuacje i podejmowac odpowiednie $rodki, aby
zapobiec podobnym naduzyciom.

Czego mozna sie nauczy¢ z tego przypadku?

Trzeba bardzo uwazac z zastosowaniem punk-

tow w grywalizacji. To najprostszy przyktad

motywacji zewnetrznej, ktéra nie motywuje
trwale, za to moze by¢ zrodtem ekstremalizacji

dziatan uzytkownikéw.

Na wiasnej skérze przekonalismy sie, ze nawet
w tej pozytywnie zmotywowanej grupie znala-
zly sie osoby, ktére potraktowaty grywalizacje
zbyt powaznie. Cho¢ publikowaty bardzo duzo
ciekawych materiatéw - na tyle, ze mozna byto
by¢ dumnym z tego, jak dobrze sobie radzg,
ich podejscie do innych Pracowni byto bardzo
chtodne i oparte wytacznie na rywalizagji, co fi-
nalnie wywotywato réwniez negatywne emocje
u tych, ktérych podejscie byto bardziej oparte
na checi budowania wspdlnej wartosci i dzie-
lenia sie doswiadczeniem. Gdyby wirus rywa-
lizacji zarazat inne pracownie, sukces nie tylko
grywalizacji - ale réwniez catego programu

Pracowni Orange, bythy zagrozony.

Jak rozwigzali$my ten problem?
Postanowilismy polegac na psychologii ttumu.
Nie probowalismy wptywac na postawe zbyt

ambitnych graczy w sposéb bezposredni, ale
pozwolilismy, aby spotecznos¢ sama wywarta

na nich odpowiedni wptyw. Jednoczesnie sta-

ralismy sie kontrolowac sytuacje i nie dopuscic

do sytuacji, w ktérej wieksza ilos¢ uzytkowni-

kéw daje sie porwac zywiotowi rywalizacji.

Cho¢ proces zmiany postawy jest czaso-
chtonny, widac¢ zdecydowang poprawe. Ambi-

¢ja skupita sie teraz na realizowaniu ciekawych
wyzwar i wznoszeniu jakosci dziatan na wyzszy
poziom. Mamy nadzieje, ze tak bedzie rowniez

w przysztosci.

Czego mozna sig nauczyc z tego przypadku?

Projektujac grywalizacje, nalezy zawsze przemy-

$le¢, co moze sie stac, jesli inicjatywe przejma
w niej gracze o skrajnej postawie.

0d 18 miesiecy funkcjonowania grywalizacji
tyko kilkukrotnie zdarzyto sie, zeby uzytkownicy

rozwigzali quizy majace sprawdzac, czy dokfad-

nie zapoznali sie z materiatami dydaktycznymi
z bazy inspiracji. Zdecydowana wiekszos¢ graczy

pewnie nawet nie wie, ze istnieja. Funkcjonal-
nos¢ wydawata sie tak bezuzyteczna, ze juz po
2 miesigcach istnienia gry zrezygnowalismy

z dodawania nowych quizéw.

Jak rozwigzali$my ten problem?

Pozwolilismy mu umrze¢ $miercig naturalng.
Poniewaz widzielismy, ze dziatania podejmo-
wane przez uczestnikéw grywalizacji stoja na
wysokim poziomie i czesto sg inspirowane dzia-
taniami innych pracowni lub proponowanych
przez nas materiatow, uznalismy, ze nie ma

potrzeby sprawdzania ich w dodatkowy sposob.

Czego mozna nauczyc sie z tego przypadku?
Realizacja projektow informatycznych - grywa-
lizacji réwniez, zawsze niesie ze sobg pokuse
stworzenia duzej ilosci funkcjonalnosci w syste-
mie. Warto piec razy zastanowic sie, czy na pew-
no wszystkich potrzebujemy, a co najwazniejsze
- testowac rozwigzania z grupa docelowg.

Skuteczne i odpowiedzialne wykorzystanie
grywalizacji w rozwigzywaniu problemow spo-
tecznych to czesto trudne i wymagajace zadanie.
Zwhaszcza tam, gdzie celem jest naprawienie
$wiata, a nie tylko finansowy zysk, powinnismy
dbac o to, zeby nie uzyskac efektu odwrotne-
go do zamierzonego. Patrzac na nasz przykfad,
jestesmy jednak przekonani, ze warto podej-



mowac ten trud. Z perspektywy czasu i wielu
doswiadczen widzimy, ze nietatwo bytoby

uzyskac¢ podobny efekt przy uzyciu jakiegokol-

wiek innego narzedzia - nawet sprawdzonego

i konwencjonalnego.

Warto podijac ryzyko, ale zeby to zrobi¢ z gto-

w3 - trzeba wielu prob. Niniejsza ksigzeczka za
zachecic Cie do wykonania pierwszego kroku
w kierunku wtasnej grywalizacji. Motywacja
2.0 czeka - wykorzystaj ja.
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Fundacja Orange dziata na rzecz edukacji i rozwoju spotecznego przy wykorzystaniu nowoczesnych
technologii i Internetu. Poprzez twércze inicjatywy zacheca mtodych do zdobywania wiedzy, udziatu
w kulturze, budowania spolecznosci tak, aby rozwijali swoje cyfrowe kompetencje, niezbedne do funk-
cjonowania w xxI wieku. Fundacja Orange zostata powotana w 2005 r. przez Orange Polska SA do reali-
zacji celow spotecznie uzytecznych. Prowadzi autorskie programy spoteczne i edukacyjne oraz wspie-
ra projekty innych organizacji. W jej dziatania wtaczaja sie pracownicy Orange jako wolontariusze.
Wiecej informagj:

fundacja
highlight / inaczej

Fundacja Highlight/Inaczej powstata z misja popularyzacji, wdrazania i badania narzedzia, jakim jest
grywalizacja, przy rozwiazywaniu probleméw spotecznych. Jej zatozyciele wspéinie z Laboratorium Ee
sq wspétautorami koncepcji grywalizacji Pracowni Orange, a od poczatku 2013 roku zajmuja sie jej
administracjg. Uczg, jak wdrazac grywalizacje, tworzy¢ zbalansowane koncepcje i znajdowac uzasad-
nienie dla jej uzycia w roznych kontekstach. Sa twércami koncepcji i autorami tej publikaji.

Napisz do nas na:

/. LABORATORIUM
o< EE

Laboratorium EE to spotecznie zaangazowana firma technologiczna. Jej misjg jest projektowanie
wysokiej jakosci produktow informatycznych, nowoczesnych ustug publicznych oraz rozwiazar edu-
kacyjnych. Interdyscyplinarny zespét nie tylko projektuje i programuije, ale takze wspiera swoimi
dziataniami edukacje cyfrowg wsrdéd dzieci i mtodziezy (Szkota Kodzenia) czy prowadzi szkolenia
z wykorzystania nowych technologii dla przedstawicieli trzeciego sektora. W trakcie trzech lat swo-
jej dziatalnosci firma zrealizowata ponad 150 projektéw stworzonych we wspétpracy z organizacja-
mi pozarzadowymi, instytucjami publicznymi i prywatnymi klientami.

Wiecej informagj:

‘ FUNDACJA
DOBRA SIEC

Propaguije idee, wedtug ktérych dzieki nowym technologiom mozna zdziata¢ wiele dobrego! Od
2009 r. bada i promuje wykorzystanie potencjatu Internetu i spotecznosci wirtualnych w realizowa-
niu projektow spotecznych - zardwno w Polsce, jak i w catej Europie. Prowadzi dwa portale: www.Mo-
jeStypendium.pl - najwieksza w Polsce baze programéw stypendialnych oraz www.E-wolontariat.pl
- platforme dedykowana aktywnosci wolontariackiej wykonywanej przez Internet. Ponadto orga-
nizuje konkursy (,Dobre stypendia’, ,0dkryj e-wolontariat’, ,Discover e-volunteering”), konferen-
Cje i warsztaty poswiecone wykorzystaniu nowych technologii we wzmacnianiu spoteczenstwa
obywatelskiego, prowadzi badania i wydaje publikacje. Jest cztonkiem Europejskiego Centrum
Wolontariatu CEv.

Wiecej informagji:



fundraising.org.pl
Polskie Stowarzyszenic Fundraisingu

Polskie Stowarzyszenie Fundraisingu dziata od roku 2006, wspierajac profesjonalizacje w po-

zyskiwaniu funduszy na dziatalno$¢ organizacji spotecznych i dobroczynnych i promujac zawéd
fundraisera. PSF integruje i reprezentuje polskich fundraiserdw w kraju i za granica, ustanawia

i propaguje najwyzsze standardy etyczne w relacjach z darczyficami oraz prowadzi edukacje w za-

kresie fundraisingu. Pragniemy, aby wszystkie polskie organizacje mialy pienigdze na wypetnianie

swej misji i byty stabilne finansowo dzieki wykwalifikowanym i uczciwym specjalistom od pozy-

skiwana funduszy. Dialog z darczyficami to najlepszy sposdb, by wspdlnie z nimi zmieniac swiat
na lepsze. PSF jest organizatorem szkoleri i konferencji fundraisingowych oraz dorocznej kampanii
,Kilometry Dobra"
Wiecej informagji:

7

towarzystwo
inicjatyw
tworczych

0d 2002 roku realizuje projekty spoteczno-kulturalne w catej Polsce. Produkuije projekty artystycz-
ne i spoteczne. Organizuje szkolenia, przyznaje dotacje, wydaje ksigzki. Tworzy i promuje nowe
modele dziatania w sferze kultury. Prowadzi projekty, ktore wynikaja z pasji zespotu i obserwacji
$wiata. Twércy E pozostaja wierni wartosciom: autentycznosci, wysokiej jakosci propozycji i czerpa-
niu satysfakcji z prowadzonych dziatan. Towarzystwo utworzyto siec stabilnych partnerdw - anima-
toréw kultury - w catym kraju. Ma doswiadczenie i umiejetnosci, ktore pozwalajg eksperymentowac,
wyznacza¢ nowe trendy i wdraza¢ odwazne projekty.

Wiecej informagji:

Szkota Liderdw powstata w 1994 roku z inicjatywy profesora Uniwersytetu Oksfordzkiego Zbignie-
wa Pefczyriskiego. W lutym 1997 roku w wyniku usamodzielnienia sie programu powstato Stowa-
rzyszenie Szkofa Lideréw, ktére w 2014 roku zostato przeksztatcone w Fundacje Szkota Liderow. Mi-
sja Fundacji jest wspieranie rozwoju spoteczenstwa obywatelskiego przez ksztatcenie i wspieranie
lideréw dziatajgcych w sferze publicznej w organizacjach pozarzadowych, instytucjach samorzadu
terytorialnego i partiach politycznych. W naszych programach uczestnicza osoby z réznych opgji
politycznych i spotecznych.

Wiecej informagji:
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