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Produkt 2. Raport z przebiegu testowania,
ukazujacy ewolucje projektu Domowych
Rewolucji i wskazoéwki dla przysziych

uzytkownikow

Wstep

Celem niniejszego raportu jest pokazanie ewolucji projektu Domowe
Rewolucje w czasie, gdy projekt ten byt testowany w ramach Inkubatora
Innowacji Spotecznych Transferhub. Raport ten zostat przygotowany z
mysla o przysztych uzytkownikach projektu Domowe Rewolucje, tzn. np.
organizacji pozarzadowych, ktére chciatyby ten projekt wdrozy¢.

Dokument zawiera wnioski z przebiegu testowania, w szczegdlnosci
weryfikuje przyjete zatozenia, cele projektu oraz metody ich osiggania;
zawiera takze szereg praktycznych informacji. Staratem sie przygotowac
ten raport w taki sposéb, aby byt przejrzysty i aby stanowit swego rodzaju
instrukcje dla organizacji, ktére chciatyby z tego rozwigzania skorzystaé. W

tym celu raport zostat podzielony na rozdziaty:

° Idea projektu

° Grupa docelowa

° Rekrutacja do projektu

° Gra planszowa

o Program warsztatow, tzn. grupy wsparcia
° Wskazowki do produkcji gry

Zapraszam do lektury raportu!

Krzysztof Kolski
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Idea projektu
Idea projektu zostata opisana w nastepujacy sposob w specyfikacji:

Domowe rewolucje to gra planszowa (w zasadzie: grywalizacja) stuzaca do
zarzadzania obowigzkami domowymi, dzieki czemu kobiety beda mieé
wiecej czasu na podnoszenie wiasnej wartosci na rynku pracy i stworzenie
mapy rozwoju zawodowego. Gra odpowiada na problem niesprawiedliwego
podziatu obowigzku domowych i opiekunczych, ktéry od dziesiecioleci jest
wskazywany przez badaczy jako gtéwna bariera w rozwoju zawodowym
kobiet. Innowacyjne w tym pomysle jest rozwigzywanie probleméw na
rynku pracy poprzez dziatania o charakterze réwnosciowym. Innowacyjne
jest rozwigzywanie problemdéw rynku pracy poprzez modyfikacje stylu
zycia. Innowacje stanowi takze zwiekszenie ilosci wolnego czasu w
budzetach czasowych kobiet, poprzez wykorzystanie ukrytych zasobdw

tzn. czasu nalezgcego do partneréw owych kobiet.

Komentarz innowatora

Podziat obowigzkéw domowych jest waznym problemem, z ktérym
zmaga sie wiele kobiet. Przecigzenie obowigzkami domowymi moze by¢
czynnikiem utrudniajgcym rozwdj zawodowy. Problem drugiego etatu
nalezy do realnych doswiadczen potencjalnych uczestniczek projektu.
Dziatanie na rzecz innego, bardziej sprawiedliwego podziatu
obowigzkéw domowych byto czyms pozadanym dla potencjalnych

uczestniczek projektu, a uzycie gry do modyfikacji stylu zycia byto
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wedtug kobiet, potencjalnych uczestniczek projektu: , prawdziwg

innowacjq”.
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Grupa docelowa

Grupa docelowa zostata opisana w nastepujacy sposob w specyfikacji:

Ostatecznymi odbiorcami innowacji bedg kobiety z wyzszym
wyksztatceniem, ktére pracujg ponizej swoich kwalifikacji, w wieku
29 lat lub miodsze, mieszkajace w miescie wiekszym niz 20,000
mieszkancow, ktére mieszkajg razem z partnerem, preferujg
partnerski model rodziny i doswiadczajg deficytu partnerstwa w

zakresie podziatu obowigzkéw domowych (wykonuja ich wiecej niz

partnerzy).

Grupa wiekowa

W czasie procesu testowego zaobserwowano, ze duze zainteresowanie

innowacjq zgtaszaty kobiety z grupy wiekowej 30+. Wsréd oséb

starszych niz 29 lat problem nieréwnego podziatu obowigzkdéw staje sie z

wielu powoddw coraz wiekszy, a jednoczesnie jego rozwigzanie - coraz
trudniejsze.

W opinii innowatora, o ile jest to tylko mozliwe, nie nalezy wiekowo
ograniczac grupy odbiorcow innowacji, ale dopusci¢ osoby w réznym

wieku do udziatu w projekcie.
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Miejsce projektu

Innowacja testowana byta jedynie wsrdd kobiet mieszkajacych w
Warszawie lub w poblizu, to znaczy aglomeracji warszawskiej.

W opinii eksperta od rynku pracy, z ktérym przeprowadzona zostata
konsultacja, innowacja w proponowanym ksztatcie mogtaby przyniesc
bardzo pozytywne rezultaty réwniez w mniejszych osrodkach, gdzie
dostepna oferta darmowych szkolen i kurséw nie jest tak szeroka, a
dodatkowo rynek pracy jest stabiej rozwiniety i oferuje mniej mozliwosci

zatrudnienia.

Model partnerski

Innowacja skierowana jest do osdb, ktére deklarujg chec zycia i
funkcjonowania w partnerskim modelu. Co bardzo istotne, to wymaganie

dotyczy nie tylko uczestniczek kluczowych, ale rowniez partneréw.

Testowanie wykazato, ze Domowe Rewolucje budzg zainteresowanie
wsrdd tych par, ktére zauwazajg rozziew pomiedzy deklarowanymi
wartosciami a rzeczywistym sposobem zycia. Zainteresowane udziatem
w projekcie sg rowniez pary w ktérych dysproporcja w wykonywaniu
obowigzkdéw nie jest szczegodlnie razaca. Partnerzy uczestniczek projektu
wykonywali Srednio wiecej obowigzkéw domowych niz statystyczny
mezczyzna, juz przed rozpoczeciem projektu (mimo to, podziat

obowigzkéw domowych wcigz pozostawat nierowny).
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Uczestniczka mieszka wspdlnie z partnerem

W grze muszg brac¢ udziat osoby mieszkajgce razem. W czasie
testowania zauwazono zainteresowanie ze strony kobiet, ktére dopiero

planujg zamieszkanie z partnerem.

Mechanika gry nie pozwala na udziat w projekcie kobietom, ktore jeszcze
nie mieszkajq ze swoim partnerem. W opinii innowatora, w przypadku
par, ktore pomieszkujg ze sobg, istnieje mozliwos¢ zastosowania gry, o
ile w jednym mieszkaniu pary spedzajq ze sobg przynajmniej 5 dni w
tygodniu.
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Rekrutacja

Rekrutacja - co sie sprawdzito

Lista korzysci odniesionych przez uczestnikow poprzednich edycji
byta magnesem do wziecia udzialu w projekcie. Lista korzysci

pozwalata lepiej zrozumiec¢ sens udziatu w Domowych Rewolucjach.

W procesie rekrutacji przydatne s testimoniale, tzn. wypowiedzi
dotychczasowych uczestniczek, ktore odniosty korzysci z projektu,

mogq zaswiadczyc¢ o jego przydatnosci, skutecznosci, etc.

Darmowa gra dla uczestnikdw stanowi magnes do wziecia udziatu w
projekcie. Powinna by¢ to jedna z pierwszoplanowych korzysci, ktére

komunikowane bedg potencjalnym uczestnikom.

Prezentacja wizualnych elementéw gry byfa przydatna w procesie
rekrutacji - pozwalata uczestnikom lepiej wyobrazi¢ sobie narzedzie

jakim sg Domowe Rewolucje.

Wykorzystanie kanatéw internetowych, w szczegdlnosci grup
dotyczacych praw kobiet i rownouprawnienia pozwolito pozyskac

szereg uczestniczek.

Stworzono formularze rejestracyjne dla uczestniczek. Formularz B
sprawdzit sie w przypadku innowatora lepiej niz formularz A. Pewne

problemy sprawit jednak fakt, ze podanie telefonu kontaktowego
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byto opcjonalne w drugim formularzu, zabrakto tam takze pytania o
zadowolenie z wynagrodzenia za prace; obie te kwestie zostaty

uwzglednione w formularzu modelowym.

Formularz rekrutacyjny

Formularz uzywany przy rekrutacji do grupy A:

https://goo.gl/forms/ajDg5hObnjStryclL2

Formularz uzywany przy rekrutacji do grupy B:

https://goo.gl/forms/VuXUnoOonCYW3Bsu?2

Formularz modelowy:

https://goo.gl/forms/YaWHV4z27V]INs2j1

Komentarz innowatora

W formularzach rekrutacyjnych dobrze sprawdzit sie szereg pytan
dotyczacych zatrudnienie, w ktdrych potencjalne uczestniczki zaznaczaty,

jak bardzo zgadzajq sie lub nie zgadzajq sie z podanymi wypowiedziami.

e Uzyteczne okazato sie stworzenie fanpage'a projektu i prowadzenie

rekrutacji z wykorzystaniem Facebooka.

Eﬂ?gues'zsekie Unia Europejska
x pej e o Europejski Fundusz Spoteczny
Wiedza Edukacja Rozwoj
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Wykorzystanie Facebooka

W budzecie projektu nie przewidziano wydatkéw na reklame w kanatach
spotecznosciowych. Jednak za rade przedstawicieli agencji social
mediowej — ekspertow merytorycznych - zastosowano ptatng reklame
do promocji fanpage'a. Pozwolito to przyciagnaé¢ nowych uczestnikéw. W
opinii innowatora, warto zastosowac tego typu metode pozyskiwania

uczestnikow projektu.

Rekrutacja - co sie nie sprawdzito

e Srodowisko mitoénikéw gier planszowych nie jest naturalnym
miejscem, w ktédrym nalezy szukaé potencjalnych uzytkownikow, z
kilku powodow: Domowe Rewolucje nie sg tytutem rozrywkowym,
ale stanowig rozwigzanie problemu spotecznego, Srodowisko graczy
jest wcigz mocno zmaskulinizowane.

e Mozliwos¢ darmowego uczestnictwa w warsztatach nie jest
magnesem dla  uczestniczek, ze wzgledu na duzg oferte
bezptatnych kurséw, warsztatéw, szkolen (w Warszawie)

e W opinii dwéch trenerek prowadzacych warsztaty, bezptatne
zajecia uznawane s czesto przez uczestnikdw za co$ nizszej jakosci
niz warsztaty ptatne.

e Nie udato sie zaangazowac nikogo ze Srodowiska feministycznego w

do promocji tego rozwigzania lub do pomocy w obszarze rekrutacji
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do projektu. Préby takie podejmowano jednak sporadycznie w
ramach pojawiajacych sie mozliwosci, nie byty one zaplanowane i
systematyczne. Nie mozna zatem wykluczy¢ wiekszej wspotpracy z

tymi Srodowiskami w przysztosci.

Testimonial 1

Na pytanie, czy poleciliby gre swoim znajomym, Ola odpowiedziata: ,ja
juz polecam, i chwale sie, ze biore udziat w takim projekcie”.

Po zakonczeniu warsztatow, powiedzieli nam m.in.:

- Gra to dobry sposdb, aby unikng¢ w domu kiétni o sprzatanie.

- StaliSmy sie jedng druzyng. ByliSmy zmotywowani do dzielenia sie
obowigzkami i wykonywania ich samodzielnie.

- Super forma. Fajnie, ze gre mozna przyczepi¢ do lodowki!

Testimonial 2

Dla Kai i Mateusza gra to przede wszystkim dobry sposdb, aby
porozmawiac o rzeczach, o ktérych zazwyczaj sie nie rozmawia.
Kaja powiedziata nham m.in.:
- Najwiekszg wartoscig byty dla mnie warsztaty, ktére dziataty na mnie
bardzo motywujaco!
- Gra motywowata mnie rowniez do réznych aktywnosci

domowych.

- Nie kitocilismy sie o domowe obowigzki, gdy graliSmy, ale

Eurr‘gu:'zsek'e Unia Europejska
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takze gdy mieliSmy przerwe w grze.

- Super pomyst!

Widok gry
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Program warsztatow

W specyfikacji innowacji warsztaty zostaty opisane w taki sposéb:

W czasie spotkan tak zwanej ,grupy wsparcia” - w czasie ktorej bohaterki
innowacji beda wykonywaé rodznego rodzaju <¢wiczenia, zadania -
zwieksza¢ bedg witasng swiadomos¢ na temat wiasnych silnych i stabych
stron, potencjalnych mozliwosci, kompetencji, etc. Suma tych wszystkich
¢wiczen, zadan bedzie mapa rozwoju zawodowego, ktora bedzie stanowié
drogowskaz dla bohaterek innowacji po zakonczeniu okresu testowania

rozwigzania.

Komentarz innowatora

W czasie pierwszego warsztatu, w ktérym uczestniczyty pary, partnerzy
mieli okazje gtebiej zastanowic sie nad podziatem obowigzkow. Warsztaty
pozwolity przetamac niechec¢ partneréw do zmian, uswiadomié¢ mozliwe

korzysci i w ten sposob zaangazowac w projekt.

Tematyka kolejnych spotkan warsztatowych byta ciekawa dla
uczestniczek, a efekty tego dziatania gtebokie. Zaobserwowano zmiane

nawet na poziomie celéw zyciowych.

Program warsztatéw modyfikowany byt w takich obszarach:
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° Ilos¢ spotkan, dtugosc spotkan, czestotliwos¢ spotkan

° Materiat dotyczacy obowigzkéw domowych

° Materiat dotyczacy rozwoju osobistego i zawodowego

° Teczka z materiatami dla uczestniczek Domowych Rewolucji
° Materiaty do pracy wtasnej

Ilos¢ spotkan, dtugos¢ spotkan, czestotliwos¢ spotkan tzw. grupy

wsparcia

Prototyp 1 8 x 90 minut, raz w tygodniu, tzw. grupa
wsparcia (tylko dla uczestniczek kluczowych)

Obserwacja Trenerka i uczestniczki sugerujq, ze
wygodniejsze bytyby rzadsze i dtuzsze spotkania
tzw. grupy wsparcia.

Prototyp 2

2 x 180 minut, raz na dwa tygodnie.
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Obserwacija Bez zastrzezen.

Model Bez zmian.

Komentarz innowatora

Modelowe rozwigzania opiera sie na mniejszej ilosci, diuzszych spotkan
wobec pierwszego prototypu. Takie rozwigzanie okazato sie wygodniejsze

dla uczestniczek, trenerki oraz organizatora.

Temat: obowigzki domowe

Prototyp 1 Temat obowigzkéw domowych poruszany byt na
spotkania: 1, 2, 3, 4.
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Obserwacija Konieczna zmiana ze wzgledu na skrdcenie czasu
trwania warsztatow.

Prototyp 2 Obowigzki domowe sg tematem pierwszego
spotkania tzw. grupy wsparcia.

Obserwacja Bez zastrzezen.

Model Bez zmian.
Temat:rozwdj osobisty i zawodowy

Prototyp 1 Temat rozwoju osobistego i zawodowego
poruszany byt na spotkania: 5, 6, 7, 8.

Obserwacja Konieczna zmiana ze wzgledu na skrécenie czasu
trwania warsztatow.

S Unia Europejska
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Prototyp 2 Obowigzki domowe sg tematem drugiego

spotkania tzw. grupy wsparcia.

Obserwacja Bez zastrzezen

Model Bez zmian.

Zmiana czasu trwania gry z 10 na 4 tygodnie, wymusita inng organizacje
warsztatow. Mniejsza ilos¢ godzin warsztatéw w prototypie 2 wymusita
takze pewne skréty w programie. Zachowany zostata mysl przewodnia i

wiekszos$¢ zawartych w programie ¢éwiczen.

Z materiatu, ktéry nie znalazt sie w prototypie 2, wyodrebnione zostaty

materiaty uzupetniajgce dla uczestniczek.

Teczka z materiatami dla uczestniczek Domowych Rewolucji
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Prototyp 1 Opracowana w programie word.

Obserwacja Brak uwag uczestniczek dotyczacych formy.

Prototyp 2 Opracowana w programie word.

Obserwacja Brak uwag uczestniczek dotyczacych formy.

Model Teczka opracowana graficznie na bardzo

wysokim poziomie, z dodanymi ilustracjami.
Wersja graficzna jest spdjna, zachecajaca do
korzystania z materiatow. Warstwa graficzna
odpowiada grafikom z gry Domowe Rewolucje.

Materiaty do pracy witasnej
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Prototyp 2

Brak takich materiatdw w momencie startu
testéw prototypu nr 2. Stworzenie tego typu
materiatdw w celu umozliwienia przejscia
procesu testowego przez uczestniczki nieobecne
na zajeciach (mozliwos¢ eksternistycznego

zaliczenia zajed).

Obserwacja

Mozliwo$¢ chetnie wykorzystywana przez

uczestniczki.

Model

Wiaczenie materiatow do pracy wtasnej do
modelu. Opracowanie graficzne materiatéw do
pracy witasnej, w formie spdjnej z grg Domowe

Rewolucje, atrakcyjne i zachecajace do pracy.

Komentarz innowatora

Materiaty do pracy wtasnej mogq zastgpi¢ lub stanowié uzupetnienie

warsztatow stacjonarnych. Dzieki tym materiatom mozna

eksternistycznie zrealizowaé program szkolenia.
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Gra planszowa

W specyfikacji wymieniono nastepujqce elementy gry:

Pudetko z grg zawiera
e instrukcje do gry dla gracza-kobiety, instrukcje do gry dla partnera
(zasady gry nie sg takie same dla niej i dla niego)
e 4 plansze do gry
e 1 pionek
e Trzy talie specjalnych kart

e Zestaw naklejek

Komentarz innowatora

W traktacie prototypowania gry przeszta ona szereg modyfikacji. Przede
wszystkim wprowadzono plansze magnetyczne, ktére mozna w tatwy
sposoOb przyczepic¢ do loddwki. Znaczniki i naklejki zamieniono na

magnesy. Dodano magnetyczne kieszonki na karty.

Taka forma gry zostata bardzo wysoko oceniona przez uczestniczki oraz
partneréw. Zwracano uwage, ze gra znajduje sie w centralnym miejscu w
domu, ze dzieki temu gracze caty czas jest z nig kontakt. Satysfakcje

uczestniczkom sprawiat fakt, ze gra zauwazana byta przez gosci.
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Gra przeszia szereg modyfikacji, w takich obszarach, jak:

° Czas trwania gry

o Harmonogram rozgrywki — etapy w grze
° Konstrukcja gr

° Elementy gry

° Zasady

° Instrukcja

Czas trwania gry

Prototyp 1 10 tygodni

Obserwacja Obserwacja: zbyt dtugi czas rozgrywki,
zaangazowanie czesci uczestniczek miato

tendencje spadkowa.
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Prototyp 2 4 tygodnie

Obserwacja Zaangazowanie uczestnikdw na statym
poziomie, ale zaobserwowana zmiana nie az tak

gteboka, jak w pierwszej rundzie.

Model Czas rozgrywki to 4 tygodnie.

Skrécenie czasu testowania i warsztatow pozwolito na utrzymanie

wysokiego zainteresowania projektem.

Harmonogram rozgrywki — etapy w grze

Prototyp 1 Kazdy etap trwa 2 tygodnie, etapy nastepujq po

sobie sekwencyjnie.
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Obserwacje

Zbyt wolny rytm wprowadzania nowosci do
rozgrywki. Mozliwo$¢ zniechecenia, spadku
zaangazowania wsrdéd uzytkowniczek i

partnerow.

Prototyp 2

Kazdy etap trwa tydzien. Etapy nastepujg po

sobie sekwencyjnie.

Obserwacja

Pozytywna zmiana, skutkujgca wiekszym
zaangazowaniem uzytkownikdéw w dodatkowe

mechaniki.

Model

Kazdy etap trwa tydzien. Etapy nastepujq po

sobie sekwencyjnie.

Konstrukcja gry
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Prototyp 1 W kolejnych tygodniach zasady gry stajq sie
coraz bardziej rozbudowane. Kolejne tygodnie
rozwijajq zasady, odkrywane sg nowe znaczenia

niektorych elementéow dostepnych wczesniej.

Obserwacja Zbyt duza komplikacja. Niezbedne jest

uproszczenie.

Prototyp 2 Etapy nie fqcza sie ze sobg, kazdy z nich jest

0sobng mini grg.

Obserwacja Bez zastrzezen.

Model Etapy nie fgczg sie ze sobg, kazdy z nich jest

0sobng mini grg.

Poniewaz kazdy tydzien to osobne zasady, gra nie stawia bariery dla osdb,
ktére miaty przerwe w grze (z powodu choroby, wyjazdu stuzbowego,
innych okolicznosci zyciowych).
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Komentarz innowatora

Modelowe rozwigzanie zawiera trzy osobne gry, a kazda z tych gier
rozgrywana jest przez siedem dni. W drugim i trzecim tygodniu uzywane
sq dodatkowe elementy, niedostepne w innych tygodniach. W drugim
tygodniu sg to biate znaczniki stuzace do oznaczenia najczesciej

wykonywanych obowigzkdéw, w trzecim tygodniu sg to karty do licytacji.

Element gry: tor obowigzkéw

g
2
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Prototyp 1

Celem tego elementu gry byto mierzenie, ile kart
przyjemnosci zagrali juz gracze (obowigzywat
limit iloSci kart do zagrania). Swoimi dziataniami

gracze mogli zwiekszy¢ ten limit.

Obserwacja

Zaobserwowang matg przydatnosc tego
elementu gry. Uzytkownicy nie korzystali lub
korzystali w matym stopniu. Wynikato to réwniez
z niskiej uzytecznosci kart przyjemnosci, co

zostato omdéwione w odpowiednim wierszu.

Prototyp 2

Rezygnacja z tego elementu gry, potaczona ze
zniesieniem limitu kart przyjemnosci, ktore

mozna zagra¢ w danym tygodniu.

Obserwacja

Brak tego elementu gry

Model

Brak tego elementu gry
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Element gry: plansza przyjemnosci

g
3
3
2
&

Prototyp 1 Celem tego elementu gry byto mierzenie, ile kart
przyjemnosci zagrali juz gracze (obowigzywat
limit iloSci kart tego rodzaju, ktore mozna byto
zagrac). Swoimi dziataniami gracze mogli

zwiekszy¢ ten limit.

Obserwacja Zaobserwowang matg przydatnosc tego
elementu gry. Uzytkownicy korzystali z tego
elementu jedynie w matym stopniu. Wynikato to
rowniez z niskiej uzytecznosci kart przyjemnosci,

co zostato omoéwione ponizej.

Prototyp 2 Rezygnacja z tego elementu gry, potgczona ze

zniesieniem limitu kart przyjemnosci, ktére

Wiedza Edukacja Rozwdj Europejski Fundusz Spoteczny
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mozna zagra¢ w danym tygodniu.

Obserwacja

Brak tego elementu gry

Model

Brak tego elementu gry

npnniedzialek wtorek
o

)

Dobierz Dabierz
Obowiazek Przyjemnosc

Miech to
bedzie maj
Obowiazek!

Dzieri bez
Obowigzkow!

Wylosuj

3 Obowiazki,

dobierz 1

Miech to
bedzie maoj
Obowigzek!

czwartek

Daobierz
Obowiazek

Wrlosuj 3

Przyjemnosci,

dobierz 1

Dobierz
Przyjemnosc

Wymien
2 karty

Miech to
bedzie maj
Obowiazek!

Element gry: plansza specjalnych zdolnosci

sobota niedziela

Stwarz
Przyjemnosc
Cofnij sie
o 1 na torze
przyjemnosci
Stwarz
Przyjemnosc

1psoujopz aufe[reds
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Prototyp 1

Plansza zmienia nieco sposéb dystrybucji kart,
dodaje mozliwos¢ zagrywania kart na siebie,
wymiany kart, tworzenie nowych kart
przyjemnosci, zwiekszenie liczby kart

przyjemnosci, ktére mozna zagrac.

Obserwacja

Element dobrze oceniany przez graczy,
stosowany dosc¢ czesto. Jednak ogdlna koncepcja
rozbudowywania zasad wraz z kolejnymi

planszami nie sprawdzita sie.

Prototyp 2

Rezygnacja z tego elementu gry. Wygenerowano
inne mechanizmy stuzace poprawie dystrybucji
kart.

Obserwacja

Brak tego elementu gry

Model

Brak tego elementu gry
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Element gry: talia kart przyjemnosci

Prototyp 1 Talia kart przyjemnosci zawiera ok. 20 rodzajow
kart zadan, zwigzanych ze spedzaniem czasu

wolnego.

Obserwacja Przyjemnosci niedopasowane do potrzeb
uzytkownikow, w konsekwencji mate
wykorzystanie tego elementu gry. Zbyt

duza czasochtonnosc¢ zadan.

Prototyp 2 Wieksza ilos¢ kart przyjemnosci, bardziej
roznorodnych, usunieto przyjemnosci najbardziej

czasochtonne. Talia liczy 40 kart.
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Obserwacja Element gry, ktory jest dobrze oceniany przez
graczy (,powinien pozostac¢”, ,inne pary pewnie
bedq z tego bardziej korzystac niz my).
Wiekszos$¢ par w ograniczonym korzysta z tego
elementu. Poprawa wykorzystania tego elementu

w poréwnaniu z prototypem 1.

Model Dodatkowa konfiguracja kart przyjemnosci w
czasie warsztatéw z projektowania gier. Kazda
para wybiera karty przyjemnosci, ktore pasujq

do ich potrzeb.

Karty przyjemnosci okreslane przez graczy byly jako wazny i ciekawy i
element, jednak uczestnicy nie uzywali tych kart tak czesto jak zaktadano.
Kluczowe wydaje sie w zwigzku z tym dopasowanie kart do potrzeb kazdej
pary - mozna osiggnac¢ to jedynie poprzez personalizacje kart, co stato sie

czescig modelowego rozwigzania.

Fundusze . .
Europejskie Unia Europejska
Wiedza Edukacja Rozwdj Europejski Fundusz Spoteczny



* * TRANSFER
% HUB

Element gry: talia kart obowigzkéw

Prototyp 1 Talia kart obowigzkdéw zawierajgca 33 karty.

Obserwacja Talia kart obowigzkéw sprawdzita sie bardzo
dobrze. Gracze zamawiali dodatkowe karty.

Prototyp 2 Rozbudowa tego elementu gry. Karty zamawiane

przez graczy w czasie testu prototypu 1 dodane
do talii i opracowane graficznie. Dodano nowe

karty dotyczace matych dzieci, opieki nad
zwierzetami, wiekszg liczbe jokerdw. Talia liczy
50 kart.
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Obserwacija Bez zastrzezen.

Model Talia liczy 50 kart.

Nowa mechanika gry: 5 najczestszych obowigzkow

Prototyp 2 W drugim tygodniu gry 5 kart obowigzkéw
wybranych przez graczy zostaje przyczepionych

do lodowki na state.

Obserwacja Zmiana pozwala lepiej zarzgqdzac¢ obowigzkami,
ktére sq do zrobienia. Gra ,obejmuje” wiecej

obowigzkéw domowych.

Model Bez zmian.
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Element gry: talia kart licytacji

LIC pEie
TTA IR
CJA BEN

Prototyp 2 Dwie talie kart, liczace po cztery karty.
Posiadajg nominaty od 1 do 4.

Obserwacja Element gry bardzo chetnie wybierany przez
graczy, mechanika bardzo wysoko oceniana

przez testerdéw.

Model Bez zmian.

Komentarz innowatora
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Karty licytacji byty bardzo chetnie wykorzystywanym elementem gry, a
mechanika z trzeciego tygodnia rozgrywki byta przez wiekszos¢ graczy

wskazywana jako najciekawsza.

Element gry: instrukcja

Instrukcja ogdlna oraz cztery dodatkowe

Prototyp 1 instrukcje na kazdy kolejny etap gry.

Obserwacja Niska uzytecznos¢ instrukcji, gracze wolg
korzystac raczej z objasnien w trakcie spotkan

innowatora z uczestniczkami.
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Prototyp 2 Cztery oddzielne instrukcje na kazdy tydzien gry
oraz dwie videoinstrukcje, objasniajgce zasady

gry w tygodniu drugim i trzecim.

Obserwacja Zastosowanie videoinstrukcji znacznie utatwito
samodzielne zrozumienie zasad gry, gracze
wskazywali jednak, ze videoinstrukcja mogtaby
by¢ nakreconym profesjonalnie filmem (na co

niestety nie pozwalat budzet).

Model Jedna instrukcja zawiera zasady, ktdre wczesniej
znalazty sie w czterech instrukcjach. Dodano

takze:

e wizualizacje elementéw gry

e graficzne objasnienie zasad gry,
wilasciwego roztozenia elementéw

e doswiadczenia z dwdch rund testowania

e przykfady uzycia gry

e zasady opisane w znacznie bardziej
uporzadkowany sposdb niz w

prototypach pierwszym i drugim.
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Wskazowki dotyczace produkcji gry

Ponizej przedstawiam informacje pomocne przy produkcji gry, dotyczace:

° Plansz

° Kart obowigzkdéw, przyjemnosci, licytacji
° Magnesdéw-znacznikéw

° Kieszonek na karty

° Pionka do gry

° Instrukcji

Produkcja plansz

Na papierze 160g/m2 wydrukuj arkusz zawierajgcy plansze. Przyklej do
nich folie magnetyczng (najtatwiej bedzie Ci uzyc¢ folii samoprzylepnej).

Wytnij plansze wzdtuz linii ciecia.

Produkcja kart obowigzkdw, przyjemnosci, licytacji

Sprawdz, czy obie strony wydruku sg odpowiednio spasowane, tak aby

rewers i awers odpowiadaty sobie nawzajem. Na papierze 300g/m2

wydrukuj karty do gry. Wytnij je korzystajac z linii ciecia. Nie zalecam
laminowania kart. Zaokraglenie rogéw pozwoli na tatwiejsze

tasowanie kart.
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Magnesy-znaczniki

Do przygotowania gry zostaty uzyte gotowe magnesy na lodowke.

Kieszonki na karty

Przygotuj wykrojnik wedtug planu. Z jego pomocg wytnij z grubego
papieru lub kartonu kieszonki na karty (grubosc¢ nie ma znaczenia, jest
pozostawiony margines). Nastepnie sklej je, aby stworzyty pudeteczko,
przyklej do kieszonki folie magnetyczng. Do $rodka kieszonki wtdz
magnes neodymowy, aby kieszonka lepiej trzymata sie metalowej
powierzchni.

Ponizej projekt wykrojnika:

WINOE MR DRUE

”\18'_937 Ir\THZJ-EHL/
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Pionek do gry

Wykorzystaj wysokiej jakosci mase samoutwardzalng np. FIMO w dwoch
kolorach, aby ulepi¢ pionki. Potgcz razem dwa pionki w réznych kolorach.
Nastepnie dwa magnesy neodymowe potgczone razem wcisnij w pionek.
Catos$¢ wstaw do piekarnika rozgrzanego do temperatury 120 stopni
Celciusza i wypiekaj przez okoto 40 minut. Gdy pionek ostygnie, przyklej
magnesy neodymowe klejem Super Glue (nie bedg sie one trzymacd
pionka po wypieczeniu). Rozgrzane pionki mozesz takze schtodzic

zanurzajac je w zimnej wodzie. Aplikacje wykonaj farbami akrylowymi.

Instrukcja

Instrukcje wydrukuj na papierze 160g/m2, mat.
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