ARKUSZ WYMYSLANIA GRYWALIZAC)

Ten arkusz pozwoli Ci sie przetamac i stworzy¢ pierwsza w Twoim Zyciu koncepcje grywalizacji.

Podazanie za pieciopunktowym procesem pozwoli Ci unikna¢ putapek i zwiekszy szanse na to, ze

Twoj pomyst bedzie dojrzaty i gotowy do dalszych prac nad jego wdrozeniem lub do przekazania

go specjalistom. °
indywidualnie

Arkusz mozna wypetnia¢ indywidualnie lub zespotowo - $wietnie nadaje sie do pracy w formule

warsztatow. Wykonanie wszystkich zadan powinno zaja¢ nie diuzej niz 6 godzin. ees
zespotowo

KARTA GRYWALIZATORA

Do wymyslenia dobrego pomystu na grywalizacje potrzebna jest mieszanka réznych kompe-
tencji analitycznych i kreatywnych. Wierzymy, ze prawie kazdy ma ich wystarczajaco duzo, zeby
grywalizowac, wystarczy je w sobie odkry¢. Na odpowiednich etapach procesu wpisz ponizej te,
ktére znajdujesz w sobie po odpowiedzi na pytania z poradnika.

| ZNAJDZ PROBLEM

Przeczytaj w przewodniku strony 17-18 i sprawdz _ Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 1. _

przyktady wypisane na koricu rozdziatu.
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Wymien powody, dla ktérych chcesz sie nauczy¢ tworzy¢ grywalizacje:

Kompetencje analityczne: Kompetencje kreatywne:

1.1 Problem
Wypisz 10 probleméw ze swojego otoczenia, ktdre chciathys rozwiaza¢. Moga dotyczy¢ Twoich

najblizszych, znajomych, mieszkaricéw Twojego miasteczka lub czego$, z czym spotykasz sie
w pracy. Nastepnie zaznacz ten, ktdry Twoim zdaniem mozna najtatwiej rozwiazac¢ przy pomocy
grywalizagji.

Dlaczego grywalizacja to dobre narzedzie do rozwigzania tego problemu?

1.2 Przyczyny problemu

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

- wewnetrzne - wynikajace z usposobienia tych, ktérych dotyczy problem;

- zewnetrzne - wynikajace z otoczenia, np. prawa, uwarunkowan spotecznych, sytuacji materialnej itp.

Kogo dotyczy?

1.3 Co chcesz osiggna(?
Co chciathys, zeby sie zmienito dzieki zastosowaniu grywalizacji? Wypisz piec celéw zwigzanych
z wybranym problemem, ktdre chciatbys osiagnac i podkresl maksymalnie trzy, ktére uwazasz za

najwazniejsze.

7. OKRESL POZADANE ZACHOWANIA

Przeczytaj w przewodniku strony 19-20 i sprawdz _ Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 2.

przyktady wypisane na koricu rozdziatu.

2.1 Do czego motywujesz ludzi?

Zastandw sie, do czego konkretnie chcesz zmotywowac ludzi przy pomocy grywalizacji. Jakie
czynno$ci musza wykonac, by$ rozwigzat problem i osiggnat swéj cel? Wypisz w lewej kolumnie
jak najkonkretniejsze zachowania.

Zachowanie Kiedy sukces?

2.2 Kiedy osiggniesz cel?

Spéijrz jeszcze raz na wypisane zachowania i do kazdego z nich dopisz, ile razy lub jak czesto
musi zosta¢ wykonane, zebys osiggnat postawione cele, oraz w jaki sposéb zmierzysz, czy zostaty
wykonane prawidtowo.

Sposéb pomiaru

—



5. OPISZ GRACZA | JEGO MOTYWAC)E

Gratulacje! Przeszedle$ etap analityczny projek-

Przeczytaj w przewodniku strony 21-27isprawdz 5 Wypefnijwarkuszu 5 towania. Wypetnij karte grywalizatora zgodnie

przyktady wypisane na koricu rozdziatu. zadania z dziatu 3. zinstrukcjami na stronie 28.
3.1 Opisz przykfadowego gracza
Wyobraz sobie osobe, ktorej problem chcesz rozwigzac. Stwérz jej persone i opisz ja tak doktad-

nie, jakbys znat jg osobiscie.

Imie i nazwisko, wiek
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Kim jestem? Opisz dokfadnie kim jest ta 0soba - co lubi, czym sie zajmuje w Zyciu, jakie ma problemy i cele

zyciowe.

Cele zyciowe Co w zyciu chciataby osiggnac ta osoba? Jakie s3 wartosci, W jakich okolicznosciach bede grat? Wypisz:
ktére wyznaje? - gdzie osoba natknie sie na gre po raz pierwszy,
- jak bedzie z niej korzystac.

3.2 Analiza motywacyjna
Korzystajac z diagraméw i pytan zawartych w przewodniku wypisz jak najwiecej pomystéw na to,

co moze zmotywowac Twoja persone do wykonywania pozadanych czynnosci.

Motywacja zewnetrzna: Motywacja wewnetrzna:

4. WPROWADZ ELEMENT ZABAWY!

Przeczytaj w przewodniku strony 29-32 i sprawdz przyktady Wypetnij w arkuszu zadania z dziatu 4.

wypisane na koricu rozdziatu.

4.1 Burza mozgow.

Przyjrzyj sie jeszcze raz doktadnie réznym rodzajom rozrywki, ktére mozesz zastosowa¢ w swojej
grze. Nastepnie, inspirujac sie tym, wypisz pie¢ réznorodnych pomystéw na to, jak sprawi¢, zeby
wykonywanie pozadanych czynnosci sprawiato frajde.

4.2 Jak to ma dziata¢?

posréd wypisanych pomystéw wybierz ten, ktéry najbardziej spodoba sie Twojej personie.
Zwizualizuj go, a na nastepnej stronie narysuj komiks, ktéry pokaze schemat zaangazowania
w grywalizacje i to, jak czujq sie w jej trakcie gracze.

4.3 Dlaczego to bedzie wciagajace?
Rozwir pomyst na Fun. Jedli grywalizacja ma Fabute - opisz ja, jesli nie - napisz w jaki sposéb

spowoduje, Ze gracze nie beda mogli sie od niej oderwat.

. DODAJ ELEMENTY GRY

GRATULACJE! MM

Przeczytaj w przewodniku strony Wypetnij w arkuszu Udowodnite$ swoje kompetencje w czesci Stworzyte$ koncepcje grywalizacji
33-10 i sprawdz przykfady wypisa- zadania z dziatu 5. analitycznej i kreatywnej. Uzupetnij swéj i zrobite$ pierwszy krok, by ja
ne na korcu rozdziatu. profil projektanta i stwdrz sobie laurke! (41) wdrozy¢.

5.1 Wybierz elementy gier
Z piramidy elementéw zamieszczonej w poradniku wybierz te, ktére Twoim zdaniem zwigksza za-

angazowanie graczy i zintensyfikuja rozrywkowy charakter grywalizacji. Wypisz je i przy kazdym
opisz, w jaki sposob bedg motywowac graczy.

5.2 Zastosuj elementy gier
Opisz zasady grywalizacji. Napisz, w jaki sposdb bedziesz udzielat graczom informacji zwrotne;.

Do wybranych elementéw gier dopisz, jak maja dziatac.

5.3 Uzupetnij komiks
W wybranych miejscach komiksu dorysuj elementy gier, ktére wybrate$, w taki sposéb, aby

kazda osoba, ktdra nie zna Twojego pomystu, po spojrzeniu na komiks wiedziata, o co chodzi

w grywalizacji.

0. C0 DALEJ?

Przeczytaj w przewodniku Jedli cheesz sie dowiedziec, co o Twoim pomysle mysla eksperci,

strony 43-53. podziel sie nim na stronie internetowej www.grywalizjemy.pl. Rozwijaj sie.



