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MAGDALENA J. CYRKLAFF
Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu

Grywalizacja jako metoda komunikacji i edukacji

Streszczenie

Od kilku lat coraz wieksza popularno$¢ w Polsce zdobywaja dzialania grywaliza-
cyjne. Termin grywalizacja (ang. gamification) oznacza wykorzystanie elementéw
mechaniki gier do dziatan niezwigzanych z grami, a majacych na celu wzmocnienie
pozadanych zachowan. Proces ten wykorzystuje sie efektywnie w biznesie, gtéwnie
w dzialaniach marketingowych, zarzadzaniu i HR, a takze w edukacji. Grywalizacje
mozna tez zastosowal w dzialalnosci bibliotek, wykorzystujac do tego nowe tech-
nologie i aktywno$¢ uzytkownikéw. W artykule wyjasnione zostang najwazniejsze
pojecia zwiazane z grywalizacja, jej walorami oraz niebezpieczenistwami, jakie moze
ze sobg nie$¢. Nastepnie opisany zostanie dobry przyklad jej zastosowania w biblio-
tekach. Autorka sprébuje wskazad¢, jaki model grywalizacyjny bedzie najlepszym roz-
wigzaniem w kontekscie aktywnej komunikacji i edukacji uzytkownika biblioteki.

Stowa kluczowe: grywalizacja, gamifikacja, gryfikacja, biblioteki, komunikacja, edu-

kacja, aktywizacja czytelnikéw, czytelnictwo, motywacja

Od najdawniejszych czaséw gry stanowia nie tylko element zabawy i rozrywki,
ale takze wazny czynnik rozwoju kultury, ksztaltowania sie spoteczenstw i po-
litycznych rozwigzan. Znaleziska archeologiczne z rejonu starozytnej Mezopo-
tamii to na przyklad gry planszowe, z kolei w Egipcie odkryto pozostalosci po
prostych grach na nagrobkach, co moglo oznacza¢, ze straznicy zabijali w ten
sposéb nude. W starozytnosci czesto grywano takze w kosci, a wynikom takich
rozgrywek na dworach wtadcéw przypisywano nawet zmiany loséw cywilizacji'.
Niewielu wspdlczesnych graczy wie, ze kiedy na poczatku ubiegtego stulecia

! P. Tkaczyk, Grywalizacja: jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingo-
wych, Gliwice 2012, s. 11.
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w Stanach Zjednoczonych pojawila sie fala masowego bezrobocia, swéj tryumf
przezywala popularna planszéwka Monopoly. Gra ta jest najstynniejszym dziec-
kiem wielkiej gospodarczej depres;ji lat 30. XX wieku. Wedtug statystyk firmy Has-
bro od czasu jej opatentowania w 1935 rOKU zagrato w nig 750 milionéw oséb?.

Jedna z najbardziej znaczacych pozycji dla rozwoju ludologii (dziedziny
zajmujacej sie badaniem gier) jest ksiazka Homo ludens. Zabawa jako zrédto
kultury holenderskiego historyka Johana Huizingi®. Opisal on w niej wplyw
gier i zabaw na powstawanie i rozwdj kultur. Zabawa, wedlug niego, to dobro-
wolne zajecie, bedace celem samo w sobie, ktéremu towarzysza odczucia na-
piecia, radosci i $wiadomos¢ ,,odmiennosci” od ,zwyczajnego zycia™. Do cech
zabawy dodal: ,ceremonialne postawy i gesty, wspétzawodnictwo, piekne po-
kazy przed publicznoscig” i okredlil, Ze nawet w swoich najprymitywniejszych
formach jest ona ,czyms$ wiecej niz zjawiskiem fizjologicznym lub w czysto
fizjologiczny sposéb uwarunkowanga reakcja psychiczng”. Wedlug Huizingi
pierwiastek ludyczny jest nierozlagcznym elementem kultury, co wiecej — nie
jest ona w ogdle mozliwa bez niego, bo rytualy religijne, poezja, muzyka, sport
maja w nim swoje korzenie®.

Przemyslenia Huizingi pochodza z lat 30. ubiegtego stulecia, jednak sg na-
dal aktualne. W erze ponowoczesnosci gry stanowig niejako autonomiczne
zjawisko kulturowe. Wedlug danych firmy badawczej Newzoo, zajmujacej sie
na co dzien analizg rynku gier komputerowych, w 2013 roku byto w Polsce az
13,4 milionéw graczy, z ktérych 98% grywalo przy ekranie peceta regularnie.
Zajmowalismy pod tym wzgledem drugie miejsce w Europie®. Dostrzegajac
potencjat rozwojowy branzy gier, Ministerstwo Gospodarki od kilku lat dziata
na rzecz wsparcia przedsiebiorcéw dzialajacych w tym sektorze’. Wraz z eks-
pansja rynku gier w Polsce zaczely przenika¢ do naszego kraju nowe trendy
zwigzane z wykorzystaniem gier w biznesie, a jednym z nich jest grywalizacja.
Wedlug ,Harvard Business Review” grywalizacja bedzie jednym z wiodacych
trend6w marketingowych drugiej potowy XXI wieku®. Od kilku lat jej elemen-

2 L. Zalesinski, T. Niespial, Uciec przed kryzysem do swiata elféow, ,Rzeczpospolita” [on-
line], 2009, http://www4.rp.pl/artykul/297422-Uciec-przed-kryzysem-do-swiata-elfow—-.
html [dostep: 2015.10.23].

% J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, Warszawa 1985.

4 Tamze, s. 48-49.

> Tamze, s. 15.

6 Zob. 13,4 miliona graczy w Polsce i inne informacje o naszym rynku, [w:] GRYOnline.pl
[online], 2014, http://www.gry-online.pl/S013.asp?ID=82806 [dostep: 2015.10.23].

7 Ministerstwo Gospodarki. Rynek gier komputerowych to branza o znaczgcym potencjale
rozwojowym [online], 2015, http://www.mg.gov.pl/node/23350 [dostep: 2015.10.23].

8 P. Tkaczyk, Grywalizacja: jak zastosowal mechanizmy..., s. 10.
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ty wprowadzane sa w Polsce do dziatan edukacyjnych, ale s3 to dopiero po-
czatki i duzo w tej sferze mozna jeszcze zrobic.

(R)ewolucja w biznesie?

Grywalizacja to ,przeniesienie mechanizméw znanych z gier (takze kom-
puterowych, cho¢ nie tylko) do rzeczywistego $wiata, aby zmieni¢ ludzkie za-
chowania™. Jest to swego rodzaju sposéb na zaktywizowanie, zmotywowanie
ludzi do robienia czegos, co do tej pory wydawato im sie nudne i nie przyciaga-
to ich uwagi. Oprécz terminu ,grywalizacja”, ktéry spopularyzowal w Polsce
Pawetl Tkaczyk'?, na okreglenie implementacji mechanizméw gier do innych
aktywnosci uzywa sie takze oryginalnego anglojezycznego terminu ,gamifika-
cja” oraz okreslenia ,gryfikacja™', wprowadzonego przez Sebastiana Starzyn-
skiego. Pierwsza nazwa ze wzgledu na swéj zrédlostéw kojarzy sie gléwnie
z aspektem rywalizacji i w tym kontekscie bardzo czesto rozpatrywana jest
w dzialaniach biznesowych, ktérych istota jest przeciez miedzy innymi po-
zyskiwanie coraz to szerszej rzeszy nowych klientéw. Skad jednak wzieto sie
w biznesie zapotrzebowanie na tego typu dziatania? Ot6z chodzi o problem
zwigzany z brakiem wchodzenia, angazowania sie w glebsze interakcje. Prze-
bodZcowanie wspélczesnego swiata doprowadzito do swoistej obojetnosci na
wiele rzeczy i znakéw, ktdre pojawiajg sie na naszej drodze. Dzisiaj wszystko
mamy ,tu i teraz”. Zbyszko Melosik okreslit te wspdlczesng kulture mianem
kultury ,instant”, czyli takiej, w ktérej dominuje wszystko, co szybkie i na-
tychmiastowe'?. Dzisiaj nie czekamy juz jak kiedys, z wypiekami na twarzy, na
ciekawa audycje radiowa czy kolejny odcinek ulubionego serialu. Dzieki do-
stepowi do coraz szybszego Internetu mozemy obecnie ogladac filmy jeszcze
przed ich kinowa premiera. Zyjemy w dobie tatwego dostepu do informacji,
oszalamiajacej liczby produktéw na pétkach sklepowych i prawdopodobnie
ten nadmiar sprawil, ze wspdtczesny konsument zaczat przezywac kryzys za-
angazowania®.

9 Tamze.

10 Bloger, szkoleniowiec z zakresu budowania marki, méweca publiczny, autor miedzy
innymi cytowanej tutaj ksigzki Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach
marketingowych.

" Badacz $rodowiska zakupowego i zachowan zakupowych, twérca serwisu gryfikacja.pl.

12 Z. Melosik, Mass media, tozsamos¢ i rekonstrukcje kultury wspdtczesnej, [w:] Media. Edu-
kacja. Kultura. W strone edukacji medialnej, red. W. Skrzydlewski, S. Dylak, Poznan-Rzeszéw
2012, s. 35-36.

13 P. Tkaczyk, Kryzys zaangazowania [online], 2012, http://paweltkaczyk.com/pl/kry-
zys-zaangazowania/ [dostep: 2015.10.23].
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Zaczeto zatem poszukiwac sposob6éw na przyciagniecie uwagi klienta i sty-
mulowanie jego checi wiernego trwania przy marce i jej produktach. Elemen-
ty, ktére maja za zadanie motywowac graczy/klientéw/uczniéw do podejmo-
wania kolejnych aktywnos$ci w ramach programu grywalizacyjnego czy eduka-
cyjnego, to dynamika gry. Jesli jest dobrze zaprojektowana, daje satysfakcje
na r6znych poziomach i jest atrakcyjna dla graczy o réznych motywacjach.
W tym miejscu warto doda¢, ze nie kazdy program czy projekt grywalizacyjny
jest przeniesiony do medium w postaci gry online czy gry komputerowej. Jesli
za$ chodzi o motywacje uczestnikéw procesu grania w gry czy uczestnictwa
w nie$wiadomym procesie grywalizacji, to ich typologia zwigzana jest z typo-
logia graczy. Okazuje sie, ze mozna ich podzieli¢ na cztery grupy, z ktérych
kazda bierze pod uwage inny aspekt zaspokojenia wtasnych potrzeb i moty-
wacji w grach. W pierwszej grupie znajda sie ci, ktérzy w grach nastawieni sg
na osiagganie wysokich wynikéw. W grupie drugiej mamy osoby zainteresowa-
ne gléwnie eksploracja swiata gry. W trzeciej znajduja sie ci, ktérzy graja, aby
nawigzywac kontakty z innymi graczami, a w czwartej — osoby chcace wywie-
ra¢ swego rodzaju wplyw na innych'.

Te cztery gléwne typy zachowan graczy pozwolity Richardowi Bartle’owi,
brytyjskiemu projektantowi gier i wyktadowcy Uniwersytetu Essex, na stwo-
rzenie typologii graczy, w ktdrej wyodrebnit:

- rekordzistéw (ang. achievers) czyli graczy nastawionych na uzyskanie jak
najlepszych wynikéw, a co za tym idzie - bycie na szczytach rankingéw,
czyli dalece lepszymi od innych. Symbolizuje ich karciane karo (ang. dia-
mond), awiec cheé¢ bogacenia sie w kolejne trofea: punkty, skarby, odznaki;

- odkrywcéw (ang. explorers), czyli graczy, dla ktérych najwazniejsza jest
eksploracja $wiata gry, jej mechaniki i tajemnic, za$ punkty raczej ich nie
interesuja. Symbolizuje ich pik, po angielsku spade, ‘topata’, bo , przeko-
pyuja $wiat w poszukiwaniu madrosci’;

- spotecznikéw (ang. socialisers), czyli graczy, dla ktérych najbardziej licza
sie relacje, kontakty z innymi graczami. Jedyny przejaw przemocy z ich
strony moze sie ujawnia¢ w momencie, gdy staja w czyjejs obronie. Sym-
bolizuje ich kier (ang. hearts), a wiec serca, ktére moga symbolizowaé
empatie w stosunku do innych;

- zabdjcow (ang. killers), a wiec graczy, ktérzy kieruja sie autorytarnymi
aspektami gry i ktérym przyjemnos$¢ sprawia poczucie wladzy nad inny-
mi graczami. Do gier wprowadzajg czesto chaos, uzywaja wulgaryzmoéw.
Ich symbolem jest trefl (ang. club), oznaczajacy po angielsku maczuge,

14 P. Tkaczyk, Grywalizacja: jak zastosowac mechanizmy..., s. 76-78.
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ktéra symbolizowaé moze bron bedaca dla nich gléwnym narzedziem
czerpania przyjemnosci z gry'®.

Dobrze skonstruowana dynamika gry przynosi graczowi taka satysfakeje,
ze znajduje on wewnetrzny powdd do tego, aby pozostac w tej grze. To we-
wnetrzna nagroda dla gracza w postaci poklepania go po ramieniu i powiedze-
nia ,dobra robota”. Dynamika jest konstruowana za pomocg mechanizméw
(mechaniki) gry. Sa to réznego rodzaju zaskakujace elementy, sztuczki, krucz-
ki, ktdre s zawarte w $wiecie wirtualnym gry lub w jej zasadach. Przyktadem
takich mechanizméw sa punkty (np. za wykonanie jakiego$ zadania gracz
dostaje 100 punktéw) czy informacja zwrotna'®. Natychmiastowa informacja
zwrotna to taki element, ktéry jest charakterystyczny dla $wiata gier, a o kto6-
ry czasami bardzo ciezko w $wiecie realnym. Brak takiej informacji zawsze
powoduje zagubienie i nieche¢ do dziatania, bo nie wiadomo, kiedy mozna sie
spodziewa¢ pierwszych rezultatéw i by¢ moze pierwszej nagrody za dziala-
nie. A czlowiek przeciez lubi by¢ nagradzany. Innymi elementami mechaniki
moga by¢ chociazby odznaki za osiagniecia, pasek postepu, na ktérym widac,
na przyklad, ile czasu zostalo do osiggniecia kolejnego poziomu gry, rankin-
gi, wirtualne przedmioty/prezenty, system komunikacji pomiedzy graczami
(fora, chaty) czy poziomy trudnosci gry’. Dynamika nierozerwalnie wigze sie
z mechanika, ale pamietac nalezy takze o zastosowaniu ciekawej fabuty, kt6-
ra moglaby spaja¢ wszystkie elementy. Bez takiej fabuly zastosowanie samej
mechaniki nie przyniesie pozadanego efektu.

Na zakonczenie tej czesci artykulu warto wspomniec¢ o tym, czym grywali-
zacja nie jest, poniewaz pojawia sie duzo zlych przyktadéw tego typu dziatan.
Grywalizacja nie jest sama tylko gra, ktérej cel jest stricte rozrywkowy i zaba-
wowy. Zdarza sie czasami, ze grywalizacja nie jest w ogéle zabawna, a stuzy
tylko i wylacznie celom edukacyjno-biznesowym. Moze dotyczy¢ na przyktad
zmiany nawykéw zywieniowych czy dzialan zwigzanych z unikaniem nud-
nych czynnosci dnia codziennego, a istotnych z punktu widzenia funkcjo-
nowania firmy (np. aktualizacja danych, fakturowanie). Grywalizacja nie jest
takze samo wprowadzenie punktéw i rankingéw pracownikéw czy uczniéw.
To jest tylko bazowanie na narzedziach, czyli mechanice, a - jak juz wczesniej
wspomniano — w grywalizacji konieczne jest istnienie swoistej triady, czyli
dynamiki, mechaniki i fabuly/historii/scenariusza. Grywalizacja nie mozna
takze nazwa¢ mozliwosci grania w pracy czy w szkole, a takze gry, ktéra stuzy

15 Tamze, s. 78-81.

1 Tamze, s. 81.

17°S. Starzynski, Mechanika gier [online], 2011, http://www.gryfikacja.pl/index.php/
mechanika-gier/ [dostep: 2015.10.23].
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popularyzacji produktu. Z grywalizacjg nie maja tez nic wspélnego symulato-
ry czy teoria gier, ktdra jest dziatem matematyki zajmujacym sie badaniem
najlepszego rozwigzania w przypadku wystapienia konfliktu intereséw*®.

Implementacja elementéw mechaniki gier na grunt edukacyjny

Elementy mechaniki gier wykorzystywane sa w zyciu zawodowym czy edu-
kacji od dawna. Ich przejawem w szkole s3 chociazby oceny. Potraktowac je
mozna jako punkty, swiadectwa, symbolizujace odznaki czy tez wyzwania,
ktoére zapisane s3 na przyklad w podstawie programowej. Wspédtczesnie jed-
nak ich szybki rozwdj zwigzany jest z upowszechnieniem sie i wykorzysta-
niem nowych technologii, w tym takze gier komputerowych. Autorzy takich
gier przetestowali zastosowanie tych mechanizméw bardzo dokladnie, co
widac¢ najlepiej od momentu pojawienia sie gier typu MMO (ang. massively
multiplayer online game)*®.

Wedtug Mikotaja Sobocinskiego, nauczyciela akademickiego, ktory grywa-
lizuje swoje kursy na kierunku filologia angielska na Uniwersytecie Kazimierza
Wielkiego w Bydgoszczy, swoista rewolucja w grywalizacji edukacji polega na
zmianie myélenia i podejscia do wspélczesnej edukadji i jej celéw. Towarzyszy
temu zmiana postrzegania relacji nauczyciel-student/uczen. U podstaw tak
rozumianego podejscia lezy zrozumienie, co kieruje wyborami wspéiczesnych
uczniéw i ich motywacja do zglebiania wiedzy. Mechanika i dynamika gier s3
odpowiedzig na potrzeby i oczekiwania wspé6lczesnych uczniéw - cyfrowych
tubylcoéw, dla ktérych naturalnym $rodowiskiem funkcjonowania jest srodo-
wisko cyfrowe®. To oni wielokrotnie pokazali, poswiecajac swéj wolny czas na
rozwijanie wiedzy z zakresu gier, umiejetnosci i postaci, ze nowe technologie
sprzyjaja zaangazowaniu w proces uczenia sie. Jednak wprowadzenie elemen-
tow gier do edukacji to kwestia drugorzedna, bowiem grywalizacja w edukacji
to gléwnie zmiana nastawienia uczniéw do procesu uczenia sie, nauczania
i tresci programowych poprzez zwiekszenie ich zaangazowania, podwyzsze-
nie motywacji do pracy i czesto wzrost autonomii w dziataniu®’. Z punktu wi-

18 p. Pajewski, Nie wszystko grywalizacja w co sie gra..., [w:] Grywalizacja24.pl [onli-
ne], 2015, http://grywalizacja24.pl/nie-wszystko-grywalizacja-w-co-sie-gra/ [dostep:
2015.10.23].

19 P, Tkaczyk, Gry komputerowe bedg nowgq telewizjq? [online], 2015, http://pl.paweltka-
czyk.com/gry-komputerowe-beda-nowa-telewizja/ [dostep: 2015.10.23].

% Wiecej na temat cyfrowych tubylcéw zob. w: R. Mysior, Dwa swiaty - cyfrowi tubylcy,
cyfrowi imigranci. Cz. 1, ,Remedium” 2014, nr 7-8, s. 5-7.

1 M. Sobocinski, Grywalizacja - czego i po co uzywac? [online], 2014, http://ptbg.org.pl/
dl/a/Miko%C5%82aj%20Soboci%C5%84ski.pdf [dostep: 2015.10.23].
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dzenia poczatkujacego edukatora-grywalizatora wazne jest, aby wymyslony
przez niego system byl stosunkowo prosty i z ograniczong liczba elementéw
mechaniki, aby uczniowie/studenci skupili sie na wspélpracy, analizie pelnej
informacji zwrotnej oraz przygotowaniach dotyczacych przechodzenia kolej-
nych etapéw gry. Dopiero wraz ze wzrostem doswiadczenia nauczyciela moz-
na zwieksza¢ elementy dynamiki, mechaniki i narracji. Warto zatem skupic¢
sie na poczatku swojej drogi grywalizowania zaje¢ na szesciu kwestiach, kté-
rymi s3: elementy podstawowe i ich liczba, $ciezki dotarcia do mistrzostwa,
umiejetnosci i progi minimalne z nimi zwigzane, platforma grywalizacyjna,
odznaki i estetyka, fabuta®.

Oczywiscie nie mozna takze nie wspomnie¢ o zagrozeniach, ktére moga
sie pojawi¢ w zwiazku z grywalizacja, ale takze z procesem grania i uczest-
nictwem w rywalizacji. Maciej Stomczynski zwrécit uwage na to, ze niektére
strategie grywalizacji modeluja jej program ukryty, czyli zjawiska nieuswiado-
mionych efektéw ubocznych w postaci obnizonej tolerancji odroczonej graty-
fikacji czy wzrastajacej potrzeby stymulacji. Ciekawos¢ poznawcza cztowieka
maleje w wyniku habituadji, czyli zjawiska polegajacego na ustapieniu reago-
wania ze wzgledu na powtarzajacy sie bodziec. Powszechne wykorzystywanie
zatem zgrywalizowanych systeméw moze w dluzszej perspektywie czasu do-
prowadzi¢ do zaburzenia naturalnej umiejetnosci samoregulacji cztowieka®.
Zwiazane jest to z przesunieciem zrdédia rzeczywistej kontroli z podmiotu,
czyli czlowieka uczestniczgcego w procesie grywalizacji, na system zewnetrz-
ny. Mozna to poréwna¢ do mechanizmu sprawdzania poprawnosci pisowni
w edytorach tekstu, ktére z racji odgérnego zaprogramowania nie rozwijaja
zdolnoéci czlowieka do poprawnego pisania. Nie bedzie tak oczywiscie w kaz-
dym procesie grywalizacji, czego dobrym przyktadem jest UNICEF Tap Pro-
ject, ktorego uczestnik za kazde 10 minut niekorzystania ze swojego smartfo-
na funduje wode pitng wystarczajaca na jeden dzierr dla jednej osoby ze spo-
tecznosci zamieszkujacych kraje Trzeciego Swiata. Eatwo policzy¢, ze nie uzy-
wajac telefonu przez piec¢ godzin, fundujemy komus wode na caly miesigc®.

Warto tez wspomnie¢, ze jednym z negatywnych nastepstw korzystania
z Internetu czy niekontrolowanego grania jest uzaleznienie behawioralne®,

22 Tamze.

2 M. Stomczynski, Ukryty program grywalizacji [online], 2015, http://ptbg.org.pl/dl/a/
Maciej%20S%C5%820mczy%C5%84ski.pdf [dostep: 2015.10.23].

* Tamze. Zob. tez J. Siadkowski, Grywalizacja. Zréb to sam. Przyktady — drukowany doda-
tek do poradnika Grywalizacja. Zréb to sam. Poradnik, Warszawa 2014, s. 34-35.

% Szerzej na temat uzaleznienia od Internetu i komputera zob. np. w: M. Cyrklaff, Jak
mucha w sieci pajgka... Zespot uzaleznienia od Internetu oraz jego wplyw na psychofizyczne
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dlatego kazdy proces grywalizacji powinien by¢ przygotowywany w taki spo-
s6b, aby stymulowac¢ nie tylko aktywno$¢ online, ale takze kontakty interper-
sonalne, stuzace na przyktad wymianie opinii czy wykonaniu kolejnego etapu
procesu dydaktycznego.

Grywalizowanie kontaktow z klientem biblioteki

Nie mamy zbyt wielu przykladéw powaznego procesu grywalizowania
dzialan bibliotecznych i interakeji uzytkownika z biblioteka. Sporadycznie,
i to raczej za granica, pojawiaja sie przyklady zastosowania gier w dziataniach
na rzecz biblioteki lub motywujacych do wiekszej aktywnosci swoich uzyt-
kownikéw. Jednym z lepiej opracowanych projektéw, ktéry mozna zaliczy¢ do
dzialan quasi-grywalizacyjnych, jest aplikacja Lemon Tree, angazujaca uzyt-
kownikéw Biblioteki University of Huddersfield w Wielkiej Brytanii (rys. 1).

Autorami serwisu sg absolwenci University of Huddersfield, Dave Pattern
i Andy Walsh. Zaprojektowali oni serwis WWW, ktéry jest potaczony z syste-
mami biblioteki uniwersyteckiej. Dzieki temu powstata mozliwos¢ zgrywali-
zowania kazdej w zasadzie aktywnosci czytelnikéw, ktérej dokonuja poprzez
logowanie sie najpierw w serwisie biblioteki. Zgrywalizowane s3 zatem kaz-
de odwiedziny w bibliotece, wypozyczania ksigzek, zwrot ksiazek, polecenie
ksiazki innym, korzystanie z baz danych i innych elektronicznych Zrédet
informacji oraz aktywnos¢ w serwisach spolecznosciowych, co potwierdza
chociazby mozliwos¢ logowania sie do serwisu poprzez Facebooka?. Uzyt-
kownicy spotykaja tutaj mechanizmy w postaci nagréd i odznak, osiagnie¢
i pozioméw, wirtualnej waluty czy mozliwosci komunikowania sie z innymi
uzytkownikami oraz tablicy wynikéw, na ktérej szczycie widnieja nazwi-
ska najaktywniejszych graczy. Wsréd odznaczen sa na przyklad: odznaka
Sowy za zalogowanie sie do serwisu po godzinie 22 przynajmniej piec¢ razy
czy Zlota moneta za zrecenzowanie lub otagowanie ponad 250 tytuléw?.
W ciagu tygodnia dostajesz informacje zwrotna, co sie dzieje z Twoja aktyw-
nosciag — widzisz to na obrazkach imitujacych Twoja karte biblioteczng — im
bardziej jeste$ aktywny, tym goretsza jest Twoja karta biblioteczna i z kolo-
ru zimnego niebieskiego zmienia si¢ w ognisty pomarancz. Grywalizowanie
nie konczy sie tylko na zdobywaniu odznak czy punktéw. Na dwa aspekty

i spoteczne funkcjonowanie cztowieka, [w:] Ekologia informacji w srodowisku regionalnym, red.
B. Taraszkiewicz, Stupsk 2012, s. 93-106.

% Lemontree — University of Huddersfield [online], 2015, https://library.hud.ac.uk/le-
montree/ [dostep: 2015.10.23].

2" Tamze.
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trzeba tutaj zwrdcic szczegdlng uwage, a mianowicie aspekt zaangazowania
w komunikacje miedzyludzka oraz aspekt edukacyjny. System angazuje ludzi
w recenzowanie ksigzek i ich polecanie oraz tagowanie, a wiec nie tylko bier-
na aktywno$¢ typu loguje sie i dostaje punkt, ale takze dzielenie sie wiedza
i wymiane opinii. Aspekt spotecznosciowy, czyli mozliwo$¢ interakcji mie-
dzy uzytkownikami i obserwacji, jak dziatajg oni w tym systemie, motywuje
do wiekszej aktywnosci i poznawania nowych ludzi. Na przyktad pozyczajac
ksiazki, ktérych nie ma obecnie w bibliotece, student poznaje nowych ludzi
o by¢ moze podobnych preferencjach i zainteresowaniach.

Mozna sie zastanawia¢, czy Lemon Tree jest przykladem modelowego
dzialania grywalizacyjnego, czy tylko quasi-grywalizacyjnego ze wzgledu
na brak rozbudowanej, wciagajacej fabuly, ktéra jest istotna w tego typu
dzialaniach. Niewatpliwie jednak jest to novum, z ktérego korzystaja juz
takie uczelnie, jak University of Glasgow, The Open University, The Univer-
sity of Manchester. Istnieje ponadto podobna aplikacja do wykorzystania
przez biblioteki publiczne o nazwie Orange Tree, ktéra takze stworzyta fir-
ma dwdch absolwentéw University of Huddersfield, a mianowicie Running
in the Halls?.

8 Librarygame - gamification for public and academic libraries [online], 2015, http://libra-
rygame.co.uk/how.html [dostep: 2015.10.23].
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Podsumowanie — o czym trzeba pamietac, aby grywalizacja byta
efektywna platforma komunikacji i edukacji z uzytkownikiem

Ze wzgledu na brak funduszy w polskich bibliotekach nie ma zbyt duzych
mozliwosci wykorzystania komercyjnej oferty firm zajmujacych sie grywali-
zowaniem ustug. Jakie s3 zatem rozwiazania tej sytuacji? Otéz dyrekcja bi-
blioteki czy tez placéwki edukacyjnej moze:

- nawigza¢ wspoélprace ze swoimi uzytkownikami, ktérzy na przyklad
w ramach praktyki studenckiej na kierunkach informatycznych lub w za-
mian za referencje i dofinansowanie zakupu sprzetu dla nowej, wchodza-
cej dopiero na rynek firmy (np. w ramach projektu wspétfinansowanego
ze srodk6éw Unii Europejskiej) zrealizuja projekt grywalizacyjny;

- wspolpracowaé przy realizacji projektéw zwigzanych z nowymi tech-
nologiami i grywalizacjg z biznesem oraz sektorem organizacji poza-
rzagdowych. Warto tutaj wspomnie¢ o projekcie Fundacji Orange, ktéra
wspiera dzialania zwigzane z upowszechnianiem nowych technologii
i dofinansowata w 2015 roku powstanie piecdziesieciu otwartych dla
mieszkancéw pracowni multimedialnych w mniejszych miejscowo-
$ciach?. W kazdej z tych miejscowosci sfinansowano remont i wyposa-
Zzenie miejsca na pracownie. Swietlice wyposazono w meble, komputery
z bezplatnym dostepem do Internetu, drukarke ze skanerem, konsole do
gier oraz telewizor LCD. Przeszkolono takze lokalnych koordynatoréw
pracowni w zakresie animacji srodowiska lokalnego i rozpoznania jego
potrzeb. Wykorzystano do tego system grywalizacji spotecznej, majacy
na celu zmotywowanie mieszkaficow do aktywnosci na rzecz lokalnej
spotecznodci i okolicy®;

- wlaczy¢ sie do grup dyskusyjnych, foréw, sledzi¢ blogi i powiadomienia
oraz wymiane doswiadczen w grupach zwigzanych z grywalizacja, utwo-
rzonych w mediach spotecznosciowych (np. ,Grywalizacja w edukacji”
w serwisie Facebook);

- pisa¢ projekty o dotacje na sfinansowanie dzialan grywalizacyjnych.

Warto takze wzigé¢ pod uwage kilka wskazéwek dotyczacych tego, jakie
elementy powinien zawiera¢ projekt grywalizujacy edukacje badz platforme
komunikacyjna z uczniem/studentem/uzytkownikiem:

- niech to bedzie system pozwalajacy bada¢ jednoczesénie potrzeby i moz-

liwosci uzytkownikow;

» Fundacja Orange — Program dotacji [online], 2015, http://fundacja.orange.pl/pro-

gram_dotacji_aktualnosci/article,778,1,1.html [dostep: 2015.10.23].
30 Pracownie Orange [online], 2015, https://pracownieorange.pl/ [dostep: 2015.10.23].
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warto zaangazowac uczestnikéw do tworzenia udoskonalen zgrywalizo-
wanego projektu i realizowaé ich pomysly - to przejaw efektywnej komu-
nikacji i zainteresowania uzytkownikiem ze strony biblioteki czy szkoly;
dobrze by bylo, aby system promowal zasade fair play oraz zachowania
etyczne i kulturalne — na przyklad bonusem w postaci dodatkowej na-
grody i nadania wyr6zniajacego statusu;
warto zaskakiwa¢ uzytkownikéw losowymi nagrodami;
projekt grywalizacyjny nie musi wspiera¢ sie nowymi mediami, na-
lezy jednak pamietaé, ze mamy obecnie do czynienia z nowym typem
ucznia - cyfrowym tubylcem, ktdry przyzwyczajony jest do funkcjono-
wania w $rodowisku cyfrowym i czuje sie¢ w nim jak ryba w wodzie. Na-
rzedzie w postaci telefonu czy tabletu moze doskonale uzupetnia¢ ak-
tywnos$¢ grywalizacyjna oraz zbliza¢ ludzi na przyklad wyzwaniem w po-
staci zrobienia sobie wspdlnego zdjecia z bibliotekarzem, po uprzednim
porozmawianiu z nim i wypiciu herbaty;

- nalezy faczy¢ swiat wirtualny ze swiatem rzeczywistym, aby przeciw-
dziata¢ takim ryzykownym zachowaniom, jak uzaleznienie od gier czy
Internetu;

- warto przetestowa¢ projekt grywalizacyjny przed jego publicznym upo-
wszechnieniem, i to w grupie jak najbardziej zblizonej pod wzgledem
wieku i preferencji do naszej grupy docelowej. Trudniej bedzie w przy-
padku pierwszej grupy, ktéra uczestniczy w zgrywalizowanym kursie
matematyki, jednak kolejne grupy beda juz mialy lepiej;

— warto skupia¢ spoteczno$¢ systemu grywalizacyjnego i dba¢ o komuni-
kacje z nig;

- trzeba zadbac o ciekawg fabule i przyciggajacy tytul/motto/hasto;

- warto pamieta¢, ze humor sprzyja rozluznieniu i lepszemu przyswajaniu
materiatu;

- warto uczy¢ sie od do$wiadczonych praktykéw i wymienia¢ z nimi swoje
spostrzezenia, pyta¢ o rade, samemu takze doradza¢.

Warto poszerza¢ krag wspdlpracy zaréwno z ekspertami, jak i graczami

oraz naszymi uczniami, uzytkownikami, czytelnikami, aby nie traci¢ czasu
i energii na samotne poszukiwania. Razem mozna wiece;j.
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Gamification as a method of communication and education
Abstract

Gamification for several years has been more and more popular in Poland. The term
of this action means the use of the elements of game’s mechanics to activities not
related to the games, that are useful to reinforce the desired behavior. This process
is used effectively in business, especially in marketing, management and HR, as well
as in education. Gamification can also be used in the activities of libraries, using new
technologies and user activity. The paper will explain the key concepts associated
with gamification, its values and the dangers that can carry behind. Next will be
described a good example of the gamification use in the library. The author tries to
identify what elements of gamification will be the best solution in the context of ac-
tive communication and education of library user.

Key words: gamification, libraries, communication, education, reader’s activation,
reading, motivation



