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Konkurs na najciekawszy pomyst na grywalizacj e

Do 30 pazdziernika trwa konkurs na najciekawsze pomysty na g rywalizacj e, ktéra zaanga zuje ludzi
w rozwi gzanie lokalnych probleméw. Do wygrania s g warsztaty z ekspertami — autorami poradnika
~Grywalizacja. Zréb to sam!”. Koncepcje mo  zna zgtasza € na stronie www.grywalizujemy.pl

Jak zmieni¢ szkodliwe nawyki, zacheci¢ ludzi do dziatania i rozwigza¢ lokalny problem spoteczny,
wykorzystujgc mechanike gry i elementy zabawy? Na to pytanie odpowiada poradnik ,Grywalizacja. Zréb
to sam!”, ktéry zawiera instrukcje tworzenia grywalizacji oraz przykfady jej wdrozen z wielu krajéw i r6znych
branz. Ksigzke wydatly Fundacja Orange, Fundacja Highlight/lnaczej i firma Laboratorium EE,
aby promowaé zastosowanie nowatorskich metod wptywania na zmiane spoteczng. Autorzy zapraszajg
takze do konkursu.

Czym jest grywalizacja?

To zastosowanie w dziataniach mechaniki gier, ktéra zacheca uzytkownikéw do realizacji réznych zadan.
Umiejetnie przygotowana moze by¢ nie tylko narzedziem motywacji, ale takze sprawiaé, ze jej uczestnicy
bedag dobrze sie bawi¢ i z entuzjazmem wykonywaé czynnosci, ktére do tej pory nie byly pasjonujace.
Metoda ta opiera sie na systemie punktéw i nagrod przyznawanych za podjecie wyzwania oraz wciggajgce;j
fabule, dzieki ktérej kazdy moze poczu¢ sie bohaterem z misjg do spetnienia. Grywalizacja zacheca ludzi
na przyklad do segregowania $mieci, regularnych ¢wiczen, leczenia objawow depresji, czytania ksigzek
i zmiany szkodliwych nawykéw. W Polsce pierwsze wdrozenie tej metody w projekcie spotecznym na
szerokg skale odbyto sie w programie Pracownie Orange w matych miejscowosciach.

Wiecej ni z publikacja
Poradnik ,Grywalizacja. Zréb to sam!” mozna pobra¢ za darmo na stronie www.grywalizujemy.pl. Skfada
sie on z czesci teoretycznej i praktycznej — w ktdrej czytelnik moze stworzyé swojg koncepcje grywalizaciji.

Calos¢ wzbogacona jest przyktadami z catego Swiata, a éwiczenia zostaly przetestowane, dzieki czemu
autorzy majg pewnosé, ze oddajg w rece czytelnikdw sprawdzony zestaw wskazowek.

Wydaniu ksigzki towarzyszy konkurs. Do 30 pazdziernika 2014 na stronie www.grywalizujemy.pl mozna
przedstawi¢ wstepny pomyst na grywalizacje spoleczng. Tworcy najciekawszych propozycji zostang

zaproszeni na warsztaty z ekspertami, ktérzy pomoga wdrozyé mechanizm. W konkursie liczy sie
oryginalnos¢ pomystu, jasne zdefiniowanie potrzeby spotecznej oraz prawdopodobienstwo, ze
zastosowanie grywalizacji przyniesie pozadany efekt.

- ,Zalezalo nam, aby czytelnik poradnika nie byt tylko jego biernym odbiorcg, ale mogt od razu przeku¢
wiedze teoretyczng w dziatania. Dlatego swoje pomysty mozna zgtosi¢ w konkursie i zrobi¢ pierwszy wazny
krok we wdrozeniu grywalizacji. Mamy nadzieje, Ze ich autorzy i wszyscy czytelnicy dotgczg do grona
grywalizatoréw” — mowi Jacek Siadkowski z Fundacji Highlight/Inaczej, autor tekstu poradnika.

Film pokazujgcy przyktady zastosowania grywalizacji zobaczyé mozna na: http://youtu.be/ZuFgRtsnPW8
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Tekst i koncepcja poradnika: Jacek Siadkowski - pasjonuje sie wdrazaniem nowych technologii do projektéw
spotecznych, doswiadczenie zawodowe zdobywat w Laboratorium EE, a dzi$ prowadzi Fundacje Highlight/Inaczej.
Wspo6tautor grywalizacji w programie Pracownie Orange i autor tekstu publikacji ,Grywalizacja. Zréb to sam”.
Uwagi i doradztwo: Karolina Kanar-Kossobudzka (Fundacja Orange), Antonina Bojanowska (Fundacja Orange),
Bartosz Stodulski (Laboratorium EE), Lena Glowacka (Laboratorium EE)
Wydanie: Fundacja Orange, Fundacja Highlight/Inaczej, Laboratorium EE

www.grywalizujemy.pl

Dodatkowych informaciji udzielajg:

Antonina Bojanowska Martyna Obarska

Fundacja Orange Laboratorium EE

tel. (+48) 22 527 40 24 tel. (+48) 604 076 272

kom. (+48) 509 84 86 82 E-mail: martyna.obarska@laboratorium.ee

E- mail: antonina.bojanowska@orange.com

Fundacja Orange prowadzi autorskie programy i wspiera wartosciowe dziatania innych organizacji na rzecz
nowoczesnej edukacji dzieci i mtodziezy. Poprzez twércze inicjatywy zacheca mtodych do zdobywania wiedzy, udziatu
w kulturze, budowania spotecznosci przy wykorzystaniu Internetu i nowych technologii. We wszystkie jej inicjatywy
angazujg sie wolontariusze Orange. Fundacja zostala stworzona w 2005 roku przez Orange Polska S.A.
www.fundacja.orange.pl www.facebook.com/FundacjaOrange

Fundacja Highlight/lnaczej powstata z misjg popularyzacji, wdrazania i badania narzedzia, jakim jest grywalizacja,
przy rozwigzywaniu problemow spotecznych. Jej zatozyciele wspodlnie z Laboratorium EE sg wspotautorami koncepcji
grywalizacji Pracowni Orange, a od poczagtku 2013 roku zajmujg sie jej administracjg. Ucza, jak wdrazaé grywalizacje,
tworzy¢ zbalansowane koncepcje i znajdowaé uzasadnienie dla jej uzycia w r6znych kontekstach. czesc@highlight.pl

Laboratorium EE to spotecznie zaangazowana firma technologiczna. Jej misjg jest projektowanie wysokiej jakosci
produktéw informatycznych, nowoczesnych ustug publicznych oraz rozwigzan edukacyjnych. Interdyscyplinarny zesp6t
projektuje, programuje i wspiera swoimi dziataniami edukacje cyfrowg wsrdd dzieci i miodziezy oraz prowadzi szkolenia
z wykorzystania nowych technologii dla przedstawicieli trzeciego sektora. W trakcie trzech lat dziatalnosci firma
zrealizowata ponad 150 projektow we wspoétpracy z organizacjami pozarzgdowymi, instytucjami publicznymi
i prywatnymi klientami. www.laboratorium.ee




