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Definicja grywalizacji

» Grywalizacja, zwana tez inaczej gamifikacja,
to wykorzystanie elementow gier w
sytuacjach niezwigzanych z grami.

« Stosowana jest w celu wzbudzenia
Zaangazowania u odbiorcy.

* Pierwszy raz terminu tego uzyt bryty|ski
programista gier video Nick Pelling w 2002
roku.
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Definicja grywalizacii

* Popularyzacja gier wideo zachecita do
wykorzystywania mechanizmow w nich

stosowanych rowniez w innych obszarach.

» Od ok. 2010 roku firmy zaczety stosowac
grywalizacje w zarzadzaniu.

W Polsce termin ten pojawit sig w
ksigzce Pawta Tkaczyka "Grywalizacja"
(Onepress 2011)
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Kryteria grywalizacji @}

 Cel - grywalizacja jest wykorzystywana, aby pomdc w osiggnieciu wezesniej okreslonych celow.

 Emocje - grywalizacja ma za zadanie wzbudzi¢ wieksze zaangazowanie odbiorcow, dlatego musi dawac satysfakcje
Z wykonywania wyznaczonych ¢zynnosci.

» Mechanika gier - grywalizacja musi wykorzystywac elementy znane z gier.

- Elementy i doSwiadczenia wziete z zycia - grywalizacja musi by¢ osadzona w rzeczywistosci, dotyczy¢ czynnosci
prawdopodobnych w codziennym zyciu.

 Motywacja - grywalizacja ma za zadanie zachecenie do konkretnych dziafan.

» Informacja zwrotna - uczestnicy powinni by¢ na biezaco informowani o swoich osiggnieciach.




Mechaniki gier stosowane w grywalizacji Q%

* Cele:

Kazda gra posiada swoj cel. Moze to by¢ przejScie poziomu w grze platformowej, pokonanie przeciwnika w grze akcji, zdobycie bramki w
grze sportowej, czy rozwigzanie zagadki w grze przygodowej. Gracz wie, do jakiego celu dazy, to go napedza i daje mu motywacie.

« Kolekcjonowanie:

Zdobywanie osiggnie¢ w grach czy tez kolekcjonowanie kart/magicznych stworéw/pasujacych do siebie elementow ekwipunku (tzw.
setow) jest rowniez bardzo wazne dla graczy. Czesto zdobycie brakujacego elementu sprawia, ze gracz spedza z dang grg jeszcze wiecej
czasu.

* Poczucie rozwoju:

Stosowane gtéwnie w grach fabularnych, ale wystepujace rowniez w innych gatunkach. Gracz przez osiagniecie kolejnego "poziomu
doswiadczenia" w grze zyskuje nowe umiejetnosci, cechy, przedmioty utatwiajace mu gre. W ten sposob widzi realny
wptyw czynnoSci wykonywanych w grze na rozwoj postaci, ktorg gra.




Mechaniki gier stosowane w grywalizacji Q%

« Rankingi:

Tabele wynikow dostepne w grach oddziatujg na instynkt rywalizacji graczy, che¢ bycia lepszym od innych w danej grze. Gracza napedza
che¢ pokonania innych graczy, znalezienia sie na szczycie tabeli.

» Wyzwania:

Wyzwania to zadania, ktore otrzymuje gracz w trakcie gry. Moga one by¢ konieczne do ukonczenia danego poziomu/catej gry, ale mogag
rowniez by¢ catkowicie opcjonalne, jednak dajace graczowi konkretne nagrody (najczesciej bazujace na mechanice risk vs reward,
czyli im wieksze ryzyko podejmowane przez gracza, tym lepsza nagroda, ktdrg otrzyma za sukces).

« Nagrody i punkty

Najczesciej stosowana mechanika. Punkty w grach zrecznosciowych (arcade) okreslaja, jak dobry jest gracz w danej grze, dlatego s3 tu

najwazniejsza nagroda. Wszelkie nagrody punktowe mozliwe do zdobycia przez gracza rowniez powoduja, ze jest bardzie] zaangazowany
w rozgrywke i chetniej podejmuje ryzyko, by je zdobyc.




Grywalizacja w doradztwie zawodowym Q%%

« (rywalizacja przeznaczona jest dla bardzo zrdznicowanych grup, ale takze nie ma ograniczen co do celow, ktore chcemy za jej pomoca
0si3agnac.

» Moze to by¢ zaangazowanie uczniow w przyszty sukces edukacyjno — zawodowy, zachecenie do poszukiwania wiasnej drogi rozwoju,
przekonanie o wiasnej wartosci i uswiadomienie swoich mocnych stron i zalet oraz wskazanie uczniom optymalnego sposobu ich
wykorzystania.

 (Grywalizacja w doradztwie zawodowym wptywa na poznanie i rozwijanie wtasnych kompetencii.
 /nakomicie wpisuje sie w obraz skutecznego uczenia sie, ktore oparte jest na wspotpracy i osobistym zaangazowaniu uczestnikow.

« Stanowi ona uzupetnienie procesu nauczania i jest dodatkowym elementem, ktory pomaga wzmacniac zaangazowanie i motywacje uczniow w
procesie doradczym.

 (Odpowiednio dostosowana do potrzeb i okreslonych umiejetnosci grupy - uczniow przy uwzglednieniu okreslonych celow stanowi
wsparcie w dazeniu do sukcesu zawodowego.




Narzedzia wspomagajgce grywalizacje
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Nowy Swiat - gra szkoleniowa

,Nowy Swiat” to gra symulacyjna, ktéra angazuje i dostarcza wielu okazji do rywalizacji i wspétpracy, dajac pole do
rozwoju umiejetnosci kluczowych w pracy kazdego zespotu. Jej zaletami sg z jednej strony prosta konstrukeja,
dzieki ktorej poprowadzisz ja z przyjemnoscia, a z drugiej atrakcyjna fabuta weiggajaca uczestnikow w akcje.

Rozgrywka daje mozliwo$¢ omowienia z uczestnikami zagadnien takich, jak np.: planowanie i organizacja
wspotpracy, rozumienie celow zespotu (dziatu), jak i cate] organizacji, czynniki wspierajace badz utrudniajace
wspotprace, role zespotowe.

Gra pozwala:

Przypomnie¢ role wspotpracy wszystkich zespotow w osigganiu celow organizaciji.
WskazaC zachowania i czynniki, ktore wzmacniajq lub utrudniajg wspotprace.
Opracowa¢ zasady efektywnej wspotpracy i komunikacji z innymi zespotami.
Inspirowac do ulepszania wspotpracy.

(opis ze strony wydawcy gry)

il

8-20 uczestnikow
1,5-2 godzin gry
Gra w wersji polskiej




Narzedzia wspomagajgce grywalizacje
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Detektyw - zarzadzanie czasem
Gra pomaga rozwija¢ umiejetnos¢ zarzadzania zadaniami i priorytetami przy uzyciu tzw. Matrycy Eisenhowera (wazne - pilne).

Uczestnicy gry wcielaj sie w role detektywow, ktorych celem jest rozwiktanie zagadki niczym z klasycznych kryminatow. Ich
najwaznieszym zadaniem jest wybor odpowiednich zadan, ktore jako detektywi powinni podja¢. Na pierwszy rzut oka banalny
problem pomaga uczestnikom w praktyce zrozumiec roznice miedzy zadaniami pilnymi, ktore jedynie wydajq sie by¢ wazne, a na
prawde waznymi.

Przyktadowe obszary tematyczne, ktore mozesz realizowac przy uzyciu gry:

Efektywno$¢ osobista i zarzadzanie sobg w czasie

Rozwoj umiejetnosci planowania i organizowania zadan

Ustalanie priorytetow — efektywnego uporzadkowania zadan pod wzgledem ich waznosci i pilnosci

Rownowaga miedzy zyciem prywatnym i zawodowym — godzenia obowigzkow z dbaniem o relacje, odpoczynek i rozwoj
Praca w zespole, komunikacja, wywieranie wptywu — umiejetno$¢ wspolnego podejmowania waznych decyzji.

(opis ze strony wydawcy gry)

il

« 3-18 uczestnikow

e 45-60 minut gry

« Gra w wersji polskiej lub
angielskiej




Narzedzia wspomagajgce grywalizacje

Karty opowiesci - droga bohatera

Karty opowiesci to narzedzie pomagajace w tworzeniu angazujacych historii. Dzieki wykorzystaniu kart tworzone opowiesci
zyskajq sprawdzong strukture.

Karty powstaty w oparciu o wieloletnig praktyke autorow oraz sprawdzone struktury narracyjne. W szczegolnosci bazujq na
teorii ,monomitu” Josepha Cambella (zainspirowana psychologig Carla Gustawa Junga). Znajdujq sie w nich najwazniejsze fazy
podrozy Bohatera oraz wazne etapy posSrednie.

Karty nadajq sie zarowno do pracy indywidualnej, jak i grupowej. Dzigki ich wykorzystaniu mozna:
utozy¢ wtasng opowieS¢ — autobiografig, marke osobistg

skonstruowac zarys ksiazki,

stworzy¢ opowiadanie, bajke lub basn

napisac scenariusz filmu lub spotu reklamowego,

przygotowac strategie i scenariusz dziatan dla kampanii interaktywne;

stworzyC scenariusz eventu lub konferencji,

przygotowac strukture i treS¢ do prezentacji dla klientow,

napisac notatki do wystapienia publicznego,

stworzy¢ plan motywacji i samorozwoju.

/ (opis ze strony wydawcy gry)
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» 1 komplet kart do pracy z jedng
0sobg
« Gra w wersji polskie]




Narzedzia wspomagajgce grywalizacje Q‘&.

Strategie uczenia sie - karty
20 kart z bazg wiedzy na temat procesu uczenia sie.

 /aprezentowane inspiracje, jak sie uczy¢ oparte sq na badaniach naukowych nad procesem
uczenia sig i stanowig zaproszenie do Swiadomego rozwijania umiejetnosci uczenia sie
samoregulowanego.

 Praca z kartami jest propozycja rozwoju osobiste] drogi — doSwiadczania aktywnosci, ktore
Zapewniajq dzieciom i mtodziezy:

 poprawe zdolnosci pamigciowych i koncentracji uwagi
e poprawe samopoczucia i nastroju do nauki

 zwiekszenie motywacji do nauki

* mozliwosSC kierowania wkasnym procesem uczenia sie
* redukcje stresu

 optymalny wzrost samooceny i pewnosci siebie

» techniki gtebokiego przetwarzania wiedzy

/ (opis ze strony wydawcy gry)

]
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Narzedzia wspomagajgce grywalizacje

- Takie Zycie
« Gra karciana, w ktorej gracze wystuchuja fragmentu niesamowitej historii (wylosowanej z talii

kart). Gracze, przez zadawanie prowadzacemu pytan majq za zadanie odtworzenie biegu historii.
Prowadzacy moze odpowiadac na pytania graczy tylko uzywajac zwrotow "tak" lub "nie".

 (ra wspomaga ¢cwiczenie retoryki — jasnego i prostego wystawiania sie, poprawnego budowania
pytan, uzywania kluczowych zwrotow aby 0siggnac jak najwiecej cennych informacji.

« (rajacy nauczg sie tez dziatania w grupie, wspolnego dazenia do rozwigzania problemu przed nimi
postawionego a takze podziatu w zespole ze wzgledu na mocne strony.

 (ra doskonale ¢wiczy tez wyobraznie i abstrakcyjne myslenie. Gracze trenujq tez dzieki niej
umiejetnoSc szybkiego faczenia faktow.
« Dla graczy, ktorzy poza wspotpracg lubig takze rywalizacje, mozna wprowadzi¢ punktacje za + 2 lub wiecej graczy
zadawanie kluczowych pytan a takze za rozwiazanie zagadki danej historii. - 10 do 40 minut gry
« Gra w polskeij wersji jezykowej




Narzedzia wspomagajgce grywalizacje Q‘&

e (ora Uczué

« Celem gry jest dzielenie sie swoimi uczuciami, emocjami, przezyciami w bezpieczny i komfortowy o -
Sposob. 5

 Baze stanowig Cwiczenia pobudzajace wyobraznie, ktore skupiajg sie na obszarze kontaktow Génl
miedzyludzkich, ¢wiczeniach oddechowych. . uczut

 Dzieki grze mozna zobaczyc, w jaki sposob dziecko odnajduje sie w pracy w grupie, kiedy musi N e
wspotpracowac z kolegami. === 4, |

* Dzieki "Gorze uczuc¢" mozna rozmawiac z dzie¢mi o relacjach miedzyludzkich i ¢wiczyC =2 = = =D
umiejetnoSci spoteczne. e

 Podczas rozgrywki gracze mowig o swoich doswiadczeniach, emocjach oraz przemysleniach. To

nie tylko znakomite cwiczenie wyobrazni, ale takze komunikacji interpersonalnej.




Narzedzia wspomagajgce grywalizacje Q‘&

« Karty Wyboru Profeski

« Karty Wyboru Profeski stuzg do kompleksowej pracy przy podejmowaniu wyborow edukacyjno —
zawodowych, zaréwno przez dzieci, mtodziez, jak | osoby doroste.

» 53 przeznaczone do pracy doradczej, wychowawczej, a takze coachingowe.

 Podstawowy zestaw Karty wyboru Profeski to karty z obrazem, cechami i wartoSciami w pracy
indywidualnej i grupowej z klientem. @

* Karty sprzedawane sg tylko wraz ze szkoleniami przygotowujacymi do pracy z nimi (ze szkoleniem
do pracy indywidualnej i/lub do pracy grupowej) — pokazujacymi sposoby wykorzystania kart i ich
interpretacji.




Narzedzia wspomagajgce grywalizacje

« Story Cubes

* (Gra bardzo prosta w zatozeniach.

« Doskonaty trening pomystowosci i wyobrazni.

« Mechanika zrozumiata dla ucznia w kazdym wieku.

 Elastyczna - mozliwe dostosowanie jej do dowolnego tematu zajec - dowolnosc
interpretacji ikon znajdujacych sig na kostkach, ograniczeniem jest jedynie wyobraznia
graczy.

 Dostepne wiele zestawow tematycznych, mozna je t3czy¢, wybierac kosci pasujace do
tematu zajec.
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1-24 graczy

10 minut gry

Gra w polskiej wersji jezykowe]




Grywalizacja w wersji cyfrowej Q‘&.

« Talent Game — Tajemnice Aeropolis

 Edukacyjna gra komputerowa, ktdra poprzez zabawe umozliwia okreslenie predyspozycji
zawodowych gracza.

 (ra przeznaczona jest dla uczniow w wieku 7-18 lat.

« (racz poznaje fabute i rozwigzuje zagadki, na podstawie ktorych generowany jest raport. Gracz
ujrzy ten raport po ukonczeniu gry.

 Dzieki niemu kazdy, kto ukonczyt gre, bedzie mogt liczy¢ na doktadng analize. Pokaze ona jego
mocne strony i prawdopodobne talenty.

« Gracz dowie sie nie tylko o swoich umiejetnosciach, ale rowniez o kompetencjach spotecznych,
ktore sg niezmiernie potrzebne w przyszte] pracy.

 Raport przeznaczony jest do analizy wspolnie z doradcg zawodowym.
 (Gra jest darmowa, mozna jg pobra¢ miedzy innymi ze strony znajdujacej sie ponizej:
https://doradztwo.ore.edu.pl/narzedzia-diagnostyczne-dla-doradcow-zawodowych/




Grywalizacja w wersji cyfrowej Q‘&.

« OkreSlanie predyspozycji ucznia/pracownika najprosciej mozna okreslic przy uzyciu roéznorakich
testow.

« Same testy w formie papierowej nie sg atrakcyjne, wypetnianie ich zdecydowanie nie moze byc
traktowane jako forma rozrywki.

« W celu uatrakcyjnienia procesu wypetniania testow, a takze dodania do niego elementow
grywalizacji, najlepiej skorzystac z narzedzi cyfrowych stuzacych do tworzenia testow i quizow
online.

« Jest wiele takich narzedzi, najpopularniejszymi sa: Kahoot!, Quizlet Live, Formative.

 Umozliwiajg one tworzenie ankiet, testow, quizow, dodawanie wtasnej grafiki, dzwigkow, filmow
(niektore funkcje wymagajq ptatnej subskrypcji).

« Aplikacje te podaja rowniez wyniki w przystepnej, tatwej do analizy formie.

 Dostepne sg takze wersje na telefony i tablety, dzieki czemu mozna z nich korzysta¢ w najbardziej
optymalny | dopasowany do warunkow sposob.

«

formative




Whioski Q‘&.
&

 Podsumowujac, grywalizacja to narzedzie, ktore potrafi by¢ z jednej strony niezwykle skuteczne, ale na etapie
planowania, jest bardzo wymagajace. Zadziata dobrze tylko w sytuacji, w ktore| jesteSmy w stanie bardzo precyzyjnie
okreslic jakiej zmiany zachowan oczekujemy od naszych uczestnikow.

« Grywalizacja jako narzedzie wszechstronne moze odpowiednio zmotywowac, a zarazem zacheci¢ do jeszcze wiekszej
pracy nad samym soba.

« (Grywalizacja wyzwala kreatywnosc¢, zacheca do aktywnosci, motywuje, wptywa na zmiane w okreslonych obszarach
Zwigzanych z relacjami migdzyludzkimi.

« (rywalizacja zawiera elementy zdrowej i uczciwej rywalizacji — wyzwala to proces konkurowania | wptywa pozytywnie na
Zmiang postawy ucznia jako przysztego pracownika.

« (Grywalizacja wyzwala mySlenie strategiczne ucznia, zwieksza zaangazowanie do nauki, z czasem do wykonywanej przez
niego pracy.

Al




Dziekuje za uwage

Katarzyna Zietara
A
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