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W to nam graj!
Grywalizacja w promowaniu ustug bibliotecznych

Do konca tego artykutu zostato ci 20230 znakéw. Jesli przeczytasz go ze zrozumieniem w
8 minut uzyskasz 100 punktow i osiagniesz lepszy rezultat od dotychczasowego zwycigzcy, a wy-
nik oscylujacy w granicach 9 minut da Ci miejsce w pierwszej dziesigtce. Przed Toba kilka pozio-
méw wtajemniczenia w omawiang tematyke, siggna¢ bedziesz musiat do 22 przypisow, a doktadne
zapoznanie si¢ z odno$nikami internetowymi da Ci dodatkowe 15 punktoéw. Jesli chciatby$ bardziej
pozna¢ omawiang tematyke, mozesz napisa¢ e-mail do autorki, ale wiedz, ze kosztowaé Cig to
bedzie po 5 punktow za kazde zapytanie. Zyska¢ mozesz jednak dodatkowe informacje przydatne
W rozwigzaniu minitestu umieszczonego na koncu artykutu, za ktérego poprawne rozwiazanie
otrzymasz kolejnych 20 nowych punktow. Witaj w grze!

Tak mogltby, a nawet powinien zaczyna¢ si¢ artykut, gdyby stanowi¢ miat praktyczny
przyktad wykorzystania elementow grywalizacyjnych w dzieleniu si¢ wiedza. Niniejszy tekst jest
jednak jedynie proba przyblizenia zjawiska grywalizacji w praktyce bibliotecznej i co najwyzej
stanowi¢ moze inspiracj¢ do podejmowania niestandardowych dziatan w nowoczesnym marketingu
bibliotecznym.

Aplikacja dla biegaczy Nike+, dzigki ktorej raportowa¢ mozna swoje wyniki W serwisie
WWW przy jednoczesnym porownywaniu si¢ z osiggnig¢ciami znajomych, zbieranie mil w progra-
mach lojalno$ciowych linii lotniczych, popularny ostatnio geocatching (tj. spoteczno$ciowe poszu-
kiwanie skarbow za pomoca GPS) czy liczne serwisy geolokalizacyjne to tylko przyktady rézno-

rodnych zastosowan narzedzi grywalizacyjnych w wielu sferach zycia.

Grywalizacja w dzialaniach marketingowych

Grywalizacja (gryfikacja, gamifikacja, ang. gamigication; od ang. game — gra) to okresle-
nie dziatan wykorzystujacych narzedzia i mechanike znane z gier fabularnych i komputerowych w
sytuacjach niebedacych grami w celu zwiekszenia motywacji i zaangazowania ludzi. Istota grywa-
lizacji opiera si¢ na przyjemnos$ci jaka plynie z pokonywania kolejnych wyzwan, rywalizacji,
wspotpracy itp. Dzigki niej mozna motywowac i zaangazowaé ludzi do zajeé, ktore sg zgodne z
oczekiwaniami autora projektu, nawet jesli powszechnie s3 one uznawane za nudne lub rutynowe'.
Innymi stowy — jak pisze Pawet Tkaczyk, znawca i popularyzator idei grywalizacji na rynku pol-

skim, autor ksigzki ,,Grywalizacja: jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingo-

! Grywalizacja, (2012), [W:] http://pl.wikipedia.org Wikipedia. Wolna encyklopedia [online] [informacija ze strony
www], [dostep: 28.07.2012], Dostepny w Internecie: http://pl.wikipedia.org/wiki/Grywalizacja
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wych”? — grywalizacja to wstrzykiwanie frajdy w czynnosci, ktore do tej pory frajdy nie sprawialy’.
Potencjat grywalizacji wykorzystywany jest obecnie nie tylko w dziataniach marketingowych, cho¢
te niewatpliwie sa najpopularniejsze, grywalizacja skutecznie wzmacnia¢é moze réwniez procesy
edukacyjne, a nawet wptywa¢ na motywacj¢ i zaangazowanie pracownikoéw i tym samym podnosié
efektywnos¢ pracy i realizowania roznych projektow w firmach.

Grywalizacja to wg ekspertéw jeden z najwazniejszych trendow interaktywnej komunikacji
marketingowej i zarzadczej XXI wieku. Analitycy firmy badawczej Gartner przewiduja, ze do
konca 2015 r. ponad 50% innowacyjnych przedsigbiorstw w procesie zarzadzania wykorzystywac
bedzie elementy gier. Co wigcej, az 70% firm z listy najwigkszych korporacji §wiatowych siggac
bedzie po przynajmniej jedna aplikacje zbudowang wg zasad grywalizacji®, Wsrod dwunastu naj-
wigkszych cyfrowych trendéw 2012 roku analitycy Millward Brown na pierwszym miejscu wy-
mieniajg wlasnie grywalizacje’.

W czym tkwi zrodlo fenomenu grywalizacji w nowoczesnych dziataniach marketingo-
wych? Przyczyn wskaza¢ mozna przynajmniej kilka. Social media clutter to wg ekspertow jeden z
widocznych trendow w obecnej komunikacji marketingowej oznaczajacy znaczacy spadek efek-
tywnosci dziatan reklamowych w mediach spotecznosciowych®. Brak zrozumienia mediow spo-
tecznosciowych, nieudolne proby nawigzania komunikacji z uzytkownikami, sprowadzanie marke-
tingu spotecznos$ciowego jedynie do profilu marki w serwisie Facebook przy jednoczesnej ogrom-
nej skali tego zjawiska — wszystko to sprawia, ze reklama w mediach spoteczno$ciowych przestaje
by¢ skuteczna. Spotecznosciowe zaangazowanie wokot marki juz niestety nie wystarcza, aby od-
nie$¢ sukces na polu marketingowej walki o klienta nalezy sigga¢ tez po inne narzedzia. Na przy-
ktad po takie, ktore oprocz tworzenia specyficznej i niezwykle silnej wiezi pomiedzy klientem a
produktem lub usluga, wykorzystaja rowniez elementy rywalizacji i zabawy.

Popularnos¢ grywalizacji w dziataniach marketingowych ma swoje zrodto takze w stale ro-
snacej liczbie graczy na $wiecie, a takze w popularnym obecnie stylu Zycia — opierajacym si¢ na
rywalizowaniu w wielu sferach aktywnosci ludzkiej’. Wg najnowszych prognoz firmy DFC Intelli-
gence warto$¢ globalnego rynku gier wideo w 2012 r. wyniesie 67 mld USD, a w 2017 r. wzros$nie
nawet do 82 mld USD®. W Polsce aktywnych graczy jest juz ponad 11,8 mIn 0s6b, co oznacza, ze

2 Tkaczyk P. (2012), Grywalizacja: jak zastosowaé mechanizmy gier w dzialaniach marketingowych. Gliwice

® Tkaczyk P. (2012), Grywalizacja bez mechanizméw [W:] www.grywalizacja.pl [online], [informacja ze strony www],
[dostep: 08.08.2012], Dostepny w Internecie http://www.grywalizacja.pl/grywalizacja-bez-mechanizmow/
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gra 65% internautow w wieku 10-60 lat’. Badania wyraznie potwierdzaja, ze gry nie sa juz ulubio-
nym zajeciem wylacznie nastolatkow, graja rowniez osoby starsze, oraz — cO ciekawe - coraz wig-
cej kobiet. Wg cytowanych wczesniej prognoz firmy Newzoo, Polki stanowig juz 44% wszystkich
graczy w kraju.

Niewatpliwie rozwojowi grywalizacji sprzyja tez lawinowo rosngca popularno$¢ narzedzi
mobilnych, ktore wielokrotnie wykorzystywane sg w réznych projektach grywalizacyjnych.

Reguly gry

Istota grywalizacji tkwi w budowaniu silnych emocji pomigdzy odbiorca, klientem, gra-
czem a markg, produktem lub ustugg. Aby jednak stworzy¢ te¢ wiez musi by¢ spelnionych kilka
zasad warunkujacych sukces dziatan grywalizacyjnych. Najwazniejsze jest zbudowanie fabuty gry,
»zaprojektowanie ciekawos$ci”, aby odbiorca zafascynowat si¢ gra, zapragnat ja zglebia¢, odkrywaé
jej tajemnice oraz po prostu si¢ nig bawi¢'®. Gra musi ponadto stwarza¢ mozliwo$é ,,zanurzenia

si¢”, powinna by¢ wielowgtkowa 1 mozliwa do zakonczenia na wiele sposobow.

Fabuta gry powinna by¢ jednak obudowana specjalnymi narzedziami wspierajagcymi rywa-
lizacje, zabawe, komunikacje i wzajemne interakcje pomigdzy graczami. Pawel Tkaczyk wsrod
podstawowych elementéw wplywajacych na motywacje uzytkownikéw oraz sktadajgcych sie na
strukture gry wymienia m. in.:

e Nagrody. Maja one najczgsciej posta¢ punktow, cho¢ zalecane jest, aby forme nagrod do-
stosowywac do fabuty gry oraz opowiadanej historii.

e Informacj¢ zwrotna, dzigki ktdrej gracz w sposob jasny i natychmiastowy jest informowa-
ny o swoich osiagnigciach (czasem w zestawieniu z wynikami innych).

e Statusy i poziomy. Poziomy warunkujg staty stopien zainteresowania gra, a przejscie z jed-
nego poziom na kolejny stanowi cel sam w sobie. Osiggniecie konkretnych poziomow wi-
doczne jest w statusie gracza, ktory to z kolei dla niektorych osob moze by¢ ogromnym
motywatorem w realizowaniu kolejnych zadan.

e Osiagnigcia 1 wyzwania, ktore nie pozwalajg ,,oderwaé” si¢ od gry i ktorych osiagnigcie
przybliza gracza do ukonczenia kolejnego poziomu gry. Dzigki przezwycigzeniu trudnosci
gracz uzyskuje poczucie satysfakcji i rOwnoczesng ch¢é rozwigzywania nastgpnego zada-
nia. Nalezy dba¢ o ciagle zapewnianie nowych i zréznicowanych wyzwan, ktore angazo-
wac bedg gracza i stale skupiac jego uwage.

e Tabelg wynikow. Mozliwo$¢ porownywania swoich rezultatow z wynikami innych graczy
sprzyja checi konkurowania i pokonywania innych.

e Wirtualne dobra i miejsca, dzigki ktorym uzytkownik bedzie mogt wyrazi¢ siebie i nawia-
zywac¢ relacje z innymi graczami. Tu rowniez wymieni¢ mozna wirtualne prezenty lub inne

mechanizmy wspierajace altruizm i pomaganie innym™.

® Trzyna M. (2012), Raport Newzoo: Rynek gier w Polsce rozwija si¢ intensywnie. [W:] www.gram.pl [on-line], [infor-
macja ze strony www], [dostep: 31.07.2012], Dostgpny w Internecie:
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Jak przestrzega Pawet Tkaczyk umieszczenie wymienionych mechanizmow na chybit trafit
w kampanii reklamowej, programie lojalno§ciowym czy serwisie internetowym nie tworzy gry i
nie powinno si¢ jeszcze nazywaé grywalizacja. Autor podkres§la znaczenie intrygujacej fabuty,
ktora rownoczesnie spaja¢ bedzie wszystkie mechanizmy w jedng i logiczng catos¢.

Projektujac dziatania grywalizacji warto rowniez mie¢ wiedz¢ o odbiorcach, do ktorych
jest ona kierowana i w zaleznosci od ich typu dobiera¢ konkretne mechanizmy i narzedzia. Richard
Bartle w latach 90-tych XX w. stworzyt typologi¢ graczy MUD (Multi-User Dungeon), tj. uzyt-
kownikow pierwszych gier rozgrywanych przez internet za pomocg interfejsu tekstowego, ktéra
réwniez dzi§ wydaje si¢ by¢ aktualna i wykorzystywana jest przez tworcow wielu innych gier.
Bartle twierdzil, ze wsrod graczy zaobserwowaé mozna cztery podstawowe typy: rekordzi-
$ci/zdobywcy (archievers, skupiaja si¢ na jak najlepszym wykonaniu zadan, na zdobywaniu punk-
tow 1 kolejnych poziomow gry, chca by¢ najlepsi), zabojcy (Killers, upatrujacy najwigksza przy-
jemno$¢ W walce, w wywieraniu wptywu na innych, na atakowaniu i niszczeniu pozostatych gra-
czy), odkrywcy (explorers, dla ktorych najwazniejsza jest interakcja ze $§wiatem gry, doglebne
poznanie niuanséw gry oraz odkrywanie jej mechaniki tacznie z wykrywaniem btedow) oraz po-
szukiwacze towarzystwa (socialisers, skupiajacy si¢ na komunikacyjnych funkcjach gry, nawigzu-
jacy interakcje i relacje z innymi graczami)*?. W praktyce gracze zazwyczaj wykazuja zachowania
charakterystyczne dla réznych typow, aczkolwiek zawsze z zauwazalna, cho¢ nie zawsze uswia-
damiang, przewagg pewnych, wskazanych przez Bartle’a sposobow grania.

Grywalizacja w bibliotekach

Zjawisko gier nie jest obce bibliotekom i bibliotekarzom. Do tej pory aktywno$¢ bibliotek
na tym polu sprowadzata si¢ jednak gtéwnie do wspierania zainteresowan i pasji uzytkownikow
oraz najczesciej przybierata posta¢ konkurséw i roznorodnych turniejow dla graczy. Popularyzacja
idei grywalizacji w nowoczesnym marketingu sprawia jednak, ze i biblioteki w inny sposob patrza
na potencjat tkwiacy w grach i grywalizacji®®.

Warto siegna¢ do kilku przyktadow, ktore ukazujg szerokie spektrum wykorzystania me-
chaniki gier w dziatalnosci bibliotecznej. Okazuje si¢, ze potencjal konkurowania i zabawy, z suk-
cesem wykorzystywa¢ mozna m. in. do promowania ustug bibliotecznych i zwigkszania stopnia
korzystania z zasobow, do wspierania edukacji informacyjnej, do usprawniania proceséw biblio-
tecznych oraz budowania marki instytucji.

1. Orange/Lemon Tree — aplikacja angazujaca uzytkownikéw wokot ustug bibliotecznych i
motywujaca ich do aktywnego korzystania z zasobow.

Orange/Lemon Tree - wersja Beta aplikacji oferowanej przez angielska firme¢ Running in
the Halls dostosowana jest do potrzeb bibliotek publicznych (Orange Tree) lub akademickich (Le-
mon Tree). Program za posrednictwem dedykowanego serwisu WWW kompatybilnego z syste-

12 Bartle R. (1996), Hearts, clubs, diamonds, spades: players who suit muds. [online] [W:] http://www.mud.co.uk/ [do-
step: 14.08.2012], Dostgpny w Internecie: http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

1% Summary 17th November: games and gamification in Libraries. (2011), [W:] http://uklibchat.wordpress.com UKLib-
Chat Instant Ideas and Collaboration, [online], [informacja ze strony www], [dostep: 13.08.2012], Dostepny w Interne-
cie: http://uklibchat.wordpress.com/2011/12/02/summary-17th-november-games-and-gamification-in-libraries/
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mami wykorzystywanymi w bibliotece umozliwia ,,grywalizowanie” aktywnosci uzytkownikow z
wielu sfer dziatalnosci biblioteczno-informacyjnej (m. in. wypozyczania ksigzek, odwiedzin w
bibliotece, aktywnosci W serwisach spotecznosciowych i geolokalizacyjnych, wykorzystania zrodet
elektronicznych). Na czytelnikow czekaja mechanizmy typowe dla gier: osiggnigcia i poziomy,
wirtualna waluta, nagrody i odznaki, grupy znajomych i komunikacja miedzy nimi, rywalizacje i
liderzy™.
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Rysunek 1 Testowa wersja aplikacji LemonTree wdrozona w Library of University of Huddersfield.
Zrodlo: https://library.hud.ac.uk/lemontree [dostep: 03.08.2012]

2. Digitalkoot — wspieranie procesow digitalizacji zasobéw Biblioteki Narodowej Finlandii

Digitalkoot to projekt realizowany przez Bibliotek¢ Narodowa Findlandii oraz firm¢ Mi-
crotask. Narzedzia grywalizacji wykorzystane zostaly do tworzenia cyfrowych zasobow dziedzic-
twa narodowego, a doktadniej do angazowania uzytkownikow wokot procesow poprawy tekstow i
sprawdzania poprawnosci efektow OCR (Optical Character Recogniotion). Gra nie jest skompli-
kowana i jak przyznaje dyrektor Biblioteki Kai Ekholm, wzorowana byla wilasnie na prostocie
stworzonej w Finlandii i popularnej na catym $wiecie gry Angry Birds, tylko miata oprocz zabawy
nie$é rowniez element przydatnosci i byé przeznaczona dla myslacego cztowieka®™. Grajac w krety

gracz zatwierdza prawidtowo rozpoznane przez system fragmenty tekstu oraz odrzuca te niewla-

4 http://librarygame.co.uk Gamification for libraries. [online], [informacja ze strony www], [dostep: 13.08.2012], Do-
stepny w Internecie: http:/librarygame.co.uk

15 Watters A. (2011), National Library of Finland turns to crowdsourcing, games to help digitize its archives. [W:]
www.readwriteweb.com [online], [informacja ze strony www], [dostgp: 10.07.2012], Dostgpny w Internecie:
http://www.readwriteweb.com/archives/national_library of finland turns_to crowdsourcing.php
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sciwe. Poprawne wykonanie zadania oznacza zdobycie punktow i osigganie kolejnych poziomow
gry. W gre, ktorej interfejs dostepny jest zarowno w jezyku finskim jak i angielskim mozna gra¢
korzystajac z konta w serwisie Facebook (i publikowaé wyniki na swojej tablicy) lub logujac si¢
bezposrednio na stronie projektu. Strong Digatalkoot odwiedzito juz ponad 107 tys. wolontariuszy,
ktorzy na granie i poprawe efektow dziatania OCR w zdigitalizowanych zbiorach poswigcili ponad
477 tys. minut.
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Current project

The current project consists of the National
Library's archive of the issues of the
newspaper Aamulehti from the end of the
19th century.
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contributed a total of 417,766 minutes
(7,625,435 microtasks) of their time.
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Rysunek 2 Gra Digitalkoot wspierajaca procesy digitalizacji zasobéw Biblioteki Narodowej w Finlandii.
Zrédto: http://www.digitalkoot.fi/ [dostep: 14.08.2012]

Warto podkresli¢, ze oprocz wymiernego efektu tj. poprawy systemu rozpoznawania tek-
stow w digitalizatach, projekt Digitalkoot odgrywa rowniez duze znaczenie promocyjne. Fakt wy-
korzystania przez Biblioteke idei grywalizacji oraz zjawiska croudsourcingu odnotowaty liczne
media popularyzujac w opinii publicznej wiedz¢ o archiwizowaniu dziedzictwa narodowego i trud-
nos$ciach z tym zwiazanych.

3. Find the Future — wielowymiarowa gra dla uzytkownikoéw New York Public Library

Tworczynig pierwszej na swiecie (wg zapewnien tworcéw) spolecznosciowej gry biblio-
tecznej ,,Find the Future” jest Jane McGonigal, wybitna projektantka gier i badaczka fenomenu
tego zjawiska. Intencja McGonigal byto stworzenie gry, ktéora pomoze mtodym ludziom w sprecy-
zowaniu wizji siebie w przysztosci poprzez konfrontacje¢ z wybitnymi jednostkami z dziejow USA
oraz historii zapisanej na kartach ksiazek'®. Gra, ktéra powstata w 2011 r. rozgrywata si¢ rowno-

18 Hohmann R. (2011), Jane McGonigal and NYPL present Find the Future: the game. [W:] http://www.nypl.org/blog.
[online], [informacja ze strony www], [dostep: 30.06.2012], Dostepny w Internecie:
http://www.nypl.org/blog/2011/04/01/jane-mcgonigal-and-nypl-present-find-future-game
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czesnie na dwoch ptaszczyznach: realnie w Bibliotece o potnocy, gdzie pigéset wezesniej zakwali-
fikowanych o0s6b rozwiazywato rézne zagadki, jak 1 wirtualnie: on-line na stronie
http://game.nypl.org z typowymi dla gier online wyzwaniami i poziomami. Zadania czekajace na
graczy zainspirowane byly historiami zaczerpnigtymi z zabytkowych ksigg NY Public Library,

mozna byto rowniez samemu napisa¢ wlasng historie w oparciu o wskazany watek, wykorzystujac
rozne narzedzia i artefakty. W grze siggnigto takze po technologie mobilne, aplikacja dostgpna byta
na systemy operacyjny iOS oraz Android, a czytelnicy, ktorzy rywalizowali migdzy sobg podczas
majowej nocy w Bibliotece wykorzystywali tez fotokody i funkcjonalnosci geolokalizacyjne. Efek-
tem gry ,.Find the Future” byto powstanie 1354 opowiesci napisanych przez 187 autorow.

Warto zaznaczy¢, ze oprocz popularyzacji ustug i marki New York Public Library, gra —
zgodnie z intencjg Jane McGonigal — rozpowszechniata wiedze¢ o wybitnych postaciach z historii
Stanoéw Zjednoczonych i by¢ moze pomogla niejednemu miodemu cztowiekowi okreslic wizje
siebie w przysztosci.

4. Graw geolokalizacje

Serwisy geolokalizacyjne (np. Foursquare.com, Lokter.pl) wraz z ustuga Facebook Places
réwniez moga by¢ ciekawg ptaszczyzng do tworzenia projektow grywalizacyjnych. Dzigki ,,mel-
dowaniu” sie w konkretnym miejscu (np. w bibliotece) i publikowaniu tej informacji na swoim
profilu lub tablicy, uzytkownik nie tylko informuje znajomych gdzie obecnie przebywa, ale roéw-
niez rywalizowa¢ moze z innymi graczami w wyscigu o specjalne odznaki (im wigcej meldunkow
tym wyzszy poziom gry). Wiele firm (w tym tez biblioteki) za zdobycie konkretnych odznak (po-
ziomow) oferuje zwyciezcom réznorodne profity i przywileje'’. Ciekawy projekt wykorzystujacy
potencjat serwisu geolokalizacyjnego Foursquare przeprowadzita w 2011 r. New York Public Li-
brary. Na czytelnikow meldujacych si¢ okreslong liczbe razy w budynku bibliotecznym czekaty
specjalne karty Foursquare Friends Membership uprawniajgce do preferencyjnego korzystania z
zasobow i ustug bibliotecznych, a takze inne atrakcje m. in. mozliwo$¢ zwiedzenia zaplecza zabyt-
kowego gmachu New York Public Library wraz ze zdjgciem na tle uwiecznionego w filmie "The
Day After Tomorrow" kominkiem w Sue and Edgar Wachenheim 111 Trustees Room™.

Biblioteka chcac korzystaé z coraz bardziej popularnego rowniez w Polsce trendu geoloka-
lizacyjnego powinna stworzy¢ swoja wizytowke w konkretnym serwisie oraz opracowaé system
odznak i zwigzanych z nimi nagrodami, ktore beda opisane beda w regulaminie w zgodzie z wy-
tycznymi wykorzystywanego serwisu.

Mozna roéwniez siegna¢ po komercyjne aplikacje jak np. http://scvhgr.com, ktoére umozli-

wiajg tworzenie geolokalizacyjnych gier spolecznosciowych. Instytucja, firma czy organizacja za
posrednictwem tego mobilnego programu opracowaé¢ moze dla swych klientow zindywidualizowa-
ng gre z zadaniami do mobilnego wykonania ,,w terenie”, za ktdre zbierane sg punkty przyblizajace

7 Melissa L. (2010), Rethlefsen checking in: location services for Libraries. ,,Library Journal” [online] nr 04/15 [dostep:
25.08.2012], Dostgpny w Internecie: http://www.libraryjournal.com/article/CA6725234.html

18 Montefinise A. (2011), The New York Public Library partners with foursquare to unveil a new “badge”. [W']
www.nypl.org [online], [informacja ze strony www], [dostep: 08.07.2012], Dostgpny w Internecie:
http://www.nypl.org/press/press-release/2011/03/30/new-york-public-library-partners-foursquare-unveil-new-
%E2%80%9Cbadge%E2%80%9D



http://game.nypl.org/
http://scvngr.com/
http://www.libraryjournal.com/article/CA6725234.html
http://www.nypl.org/
http://www.nypl.org/press/press-release/2011/03/30/new-york-public-library-partners-foursquare-unveil-new-%E2%80%9Cbadge%E2%80%9D
http://www.nypl.org/press/press-release/2011/03/30/new-york-public-library-partners-foursquare-unveil-new-%E2%80%9Cbadge%E2%80%9D

graczy do zwycigstwa. Z aplikacji SCVNGR skorzystata m. in. Coulter Library, ktéra stworzyta dla
swych czytelnikow specjalna trase z zadaniami do rozwiazania oraz nagrodami dla zwyciezcow™.
Co cickawe, uczestnictwo w grze zagwarantowane mieli rowniez studenci nie posiadajacy smartfo-
nu z zainstalowana aplikacja SCVNGR, mogli oni gra¢ z zadaniami wydrukowanymi na kartce
papieru. Dla mito$nikow mediéw spotecznosciowych uruchomiono roéwniez specjalng aplikacje na
profilu Biblioteki w serwisie Facebook.

5. Wykorzystanie gier w edukacji informacyjnej

Potencjal grywalizacji coraz cz¢$ciej zauwazany i wykorzystywany jest w systemie eduka-
¢ji na réznych poziomach ksztatcenia®. Z powodzeniem mozna go wiec rowniez implementowaé
do praktyki bibliotecznej.

,Zanurzenie” uzytkownika w tematyce edukacji informacyjnej to chyba marzenie nie jed-
nego bibliotekarza. Dzigki wykorzystaniu mechanizméw gry, zabawy i rywalizacji w sposob bar-
dziej efektywny ksztattowaé mozna i rozszerza¢ kompetencje informacyjne czytelnikow. Warto
jednak podkresli¢, ze zaprojektowanie cickawej, wciggajacej 1 skutecznej gry edukacyjnej wymaga
od bibliotekarza nie tylko wielu naktadow pracy i czasu, ale rowniez nietuzinkowej pomystowosci i
kreatywnosci. Powazng barierg moze by¢ réwniez pokonanie niecheci i braku zainteresowania
uzytkownikow taka forma aktywnego przekazywania im wiedzy z zakresu ustug bibliotecznych i
kompetencji informacyjnych.

Inspiracji do edukacyjnej gry dla czytelnikow Biblioteki Uniwersytetu Warszawskiego
szuka¢ mozna w popularnych grach miejskich, w ktoérych podzieleni na grupy uczestnicy rozwigzu-
ja rozne zadania ,,w terenie”. Gra, ktorej organizatorem (maj 2011 r.) byto Koto Stowarzyszenia
Bibliotekarzy Polskich przy Bibliotece UW w Warszawie, polegala na rozwigzaniu 16 zadan przez
2- lub 3-osobowe zespoty uczestnikow (zgloszenia przyjmowano wczesniej na profilu BUW w
serwisie Facebook). Zadania mialy sprawdzi¢ i poglebi¢ umiejetnosci uczestnikéw korzystania z
ustug i1 poruszania si¢ po budynku BUW (m. in. odnalezienie ksigzek w wolnym dostgpie, w kata-
logu OPAC, zasady korzystania z rdéznych agend bibliotecznych, uczestnictwo w webinarium,
transliteracja znakow cyrylickich). Za zrealizowane zadania uczestnicy otrzymywali elementy
uktadanki sktadajace sie na zdjecie bibliotekarza, od ktorego dostawali nagrode®. Wg relacji orga-
nizatoréw 1 uczestnikow gra spotkata si¢ z zyczliwym przyjeciem uzytkownikow i zostata przez
nich oceniona bardzo pozytywnie.

Autorzy popularnego i niezwykle uzytecznego podrecznika z zakresu edukacji informacyj-
nej ,,Handbook for information literacy teaching” proponuja réwniez prostsze rozwigzania niz roz-
budowane gry w terenie. Wykorzystanie mechanizméw gry Bingo czy zasad teleturnieju, w ktorym
uczestnicy wybierajg kategorie pytan z uwzglednieniem skali ich trudnosci oraz liczby punktow,

19 http://library.sunyocc.edu (2011), [online], [portal internetowy] Coulter Library at Onondaga Community, [dostep:
25.07.2012], Dostgpny w Internecie: http:/library.sunyocc.edu/news/orientation.php

2 Frejtas S., Liarokapis F. (2011), Serious games: a new paradigm for education? [W:] Ma M. (red.) Serious games and
edutainment application. Londyn, s. 9-23.

2L wotodko A. (2011), Tydzier: Bibliotek 2011 - sprawozdanie z gry w BUW. [W:] www.sbp.pl [online] [informacja ze
strony www], [dostep: 21.07.2012], Dostepny w Internecie: http://www.sbp.pl/artykul/?cid=2646&prev=1
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ktore uzyska¢ mozna za poprawng odpowiedz (lub straci¢ za odpowiedz zla), to jedynie przyktady
ciekawych zastosowan elementow grywalizacji w bibliotecznej edukacji informacyjnej®.

Powyzsze przyktady to zaledwie fragment szerokiego wachlarza mozliwos$ci, ktore biblio-
tekom i bibliotekarzom da¢ moze grywalizacja. Tworzac gr¢ nalezy pamigtac o jej istocie tj. o bu-
dowaniu silnych emocji i wzmacnianiu zaangazowania uczestnikow wobec promowanej marki lub
instytucji. Niezbedna w procesach tworzenia gry jest rowniez znajomo$¢ prawdziwych potrzeb i
oczekiwan przysztych graczy oraz okreslenie celu, ktéremu gra ma stuzy¢. Eksperci przestrzegaja
przed doczepianiem ,,na sit¢” punktacji, rankingdw, wyzwan i nagrod bez zdefiniowania rzeczywi-
stego core expierience oraz odniesienia fabuty gry do emocji uzytkownikow i kontekstu komunika-
cji marketingowej. Nalezy pamigtac tez, ze przede wszystkim oferowana gra ma by¢ przyjemna,
ekscytujaca i wciagajaca — stowem taka, w jaka sami chcielibysmy zagra¢ i si¢ przy tym dobrze
bawic.
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Abstrakt. Przedstawiono specyfike dziatan marketingowych z wykorzystaniem mechaniki gier
oraz mozliwo$ci wykorzystania narzedzi grywalizacji w promowaniu ustug biblioteczno-
informacyjnych. Rozwazania zobrazowano przyktadami z bibliotek zagranicznych i polskich.
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