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Streszczenie

Zmiana roli odbiorcy na rynku energii z pasywnej na aktywng stanowi podstawe
rozwoju Inteligentnych Sieci Elektroenergetycznych. Nowe relacje, r6znorodne metody
komunikacji oraz ksztattowanie pozadanych zachowan odbiorcéw zwigzanych z co-
dziennym korzystaniem z energii sg podstawg wprowadzanych programéw zarzadzania
popytem na energie oraz programow efektywnosci energetycznej. Masowy udziat
i aktywna rola konsumentow w rynku energii, wymaga od obiorcoéw nowych umiejetno-
sci i wiedzy. W artykule zaprezentowano, w jaki sposob elementy grywalizacji moga
wptywac na nabywanie nowych umiejetnosci i angazowanie odbiorcow w programy
zarzadzania popytem na energie.

Stowa kluczowe: rynek energii, zarzadzanie popytem na energie, grywalizacja

Wprowadzenie

Wprowadzanie nowych rozwigzan na rynek wigze si¢ z rozpoznawaniem po-
trzeb konsumentdw i wyksztatceniem pozadanych przez dostawce zwyczajow oraz
postaw zwigzanych z korzystaniem z okreslonego dobra badz ustugi. Zachowania
cztowieka to sytuacyjna reakcja na bodzce zewnetrzne lub wewnetrzne, natomiast
postawa to trwaty sposéb odnoszenia sie do Srodowiska, innych ludzi, obiektéw
wynikajacy z wiedzy jednostki i jej poczucia wartosci (Szandurski 2010). Postaw
jednostka moze sie nauczy¢, podobnie jak wszelkich innych umiejetnosci, zwtasz-

1 Katedra Informatyki.
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cza w procesie nasladowania i wzmacniania (Szandurski 2010). Dynamiczny roz-
woj technologii informatyczno-komunikacyjnych oraz mediéw spotecznos$ciowych
sprawit, ze narzedzia te wykorzystywane sg w procesie ksztattowania postaw kon-
sumentéw. W dziataniach marketingowych na przestrzeni ostatnich lat zaobserwo-
wac mozna wykorzystanie gier i ich mechaniki w dziataniach promocyjnych.

Idea wykorzystywania elementow rozrywki i gier do ksztattowania zachowan
klientdw jest rozwigzaniem, ktére moze znaczgco przyczyni¢ sie do wprowadzania
na rynek nowych, innowacyjnych rozwigzan biznesowych. Jednym z obszarow,
w ktérym zachodzg dynamiczne zmiany wymagajace zastosowania nowych metod
zarzadzania popytem i wymuszenia aktywnych postaw konsumenckich jest elektro-
energetyka. Zmiana paradygmatu systemu centralnego, w ktérym generacja energii
ksztattuje popyt, na system rozproszony z masowg liczbg zrédet energii (gtéwnie
odnawialnych) wptywa na wzorce popytowe odbiorcOw. Zmiany te, zwigzane
z rozwojem Inteligentnych Sieci Energetycznych (ISE), wymagajg znacznej mody-
fikacji w dotychczasowych zwyczajach odbiorcow zwigzanych z korzystaniem
z energii. Zarzadzanie popytem na energie oznacza dla dostawcow energii koniecz-
no$¢ nawigzania blizszych relacji z odbiorcami, przygotowania nowej oferty pro-
duktowej dostosowanej praktycznie do indywidualnego gospodarstwa domowego
oraz znalezienia efektywnych metod zaangazowania odbiorcy w programy zarza-
dzania popytem na energie (Demand Side Management)2i programy reakcji strony
popytowej (Demand Side Response)3. Zamiast budowy nowych Zzrdédet mocy,
w celu zaspokojenia wcigz rosngcego popytu, dostawcy energii moga zachecac
swoich odbiorcow do korzystania z energii w okreslonych przedziatach czasowych,
zakupu urzadzen produkujacych i magazynujacych energie. Istotne jest wiec, aby
odbiorcy pozyskali umiejetnos¢ dynamicznego reagowania na rozne sygnaty prze-
kazywane przez dostawcéw energii. Szeroki system komunikacji (Pamuta 2013a),
wzrost roli  $wiadomosci odbiorcy energii oraz zmiana jego nawykow
w korzystaniu z urzadzen pobierajacych energie stanowig, obok rozwoju infrastruk-
tury technicznej, podstawowe czynniki rozwoju ISE (Pamuta 2013b).

Badania ankietowe przeprowadzone przez Accenture (Accenture 2013)
w 2013 r. wsrod 54 przedsiebiorstw energetycznych na terenie 13 krajow wskazaty,
ze ponad 2/3 menedzerdw uwaza, ze korzysci,jakie firma osiggnie z wprowadzania
technologii Inteligentnej Sieci Elektroenergetycznej (w tym i instalacji inteligent-
nych urzadzen pomiarowych), przekrocza korzysci pierwotnie prognozowane przez
sektor. Wiekszos¢ badanych menadzeréw spodziewa sie w ciggu najblizszych 5 lat

2 Wykorzystanie koncepcji zarzadzania popytem na energie (Demand Side Management -
DSM) jest rodzajem dziatarn marketingowych optymalizujacych sprzedaz energii wzgledem cen
hurtowych W sektorze energetyki i w literaturze tego zakresu uzywany jest skrot nazwy angiel-
skiej, nie polskiej.

3 Programy strony popytowej - Demand Side Response (DSR) to programy aktywnych
dziatan odbiorcow zmierzajacych do ograniczania zuzycia energii w odpowiedzi na sygnat do-
stawcy energii.
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znacznych zmian na rynku energii, w tym wigekszej konkurencji oraz powstawania
nowych jednostek $wiadczacych ustugi w obszarze dystrybucji energii (w zwigzku
z wiekszym rozproszeniem miejsc generowania i przytgczania energii do sieci).
Dostawcy energii stojg przed trudnym wyzwaniem wyjasnienia odbiorcom nowych
zasad funkcjonowania programow zarzadzania popytem na energie i programow
efektywnosci energetycznej, metod zarzgdzania urzgdzeniami pobierajacymi ener-
gie oraz funkcjonowania rynku energii.

2. Edukacja jako podstawa angazowania odbiorcdw w nowe programy za-
rzadzania popytem na energie

Aktualny poziom $wiadomosci odbiorcéw na temat mozliwosci sterowania zu-
zyciem energii jest niewysoki. Istotny staje sie proces edukacji odbiorcéw
w zakresie pojawiajacych sie nowych rozwigzan i programéw DSM/DSR, albo-
wiem sukces rozwoju Inteligentnych Sieci Elektroenergetycznych zalezy od aktyw-
nosci odbiorcow energii.

System edukacji odbiorcow energii przebiega na wielu poziomach. Na pozio-
mie krajowym kampanie informacyjne prowadzone mogg by¢ przez jednostki rzg-
dowe, na poziomie regionalnym mogaje prowadzi¢jednostki lokalne, stowarzysze-
nia i fundacje oraz przedsiebiorstwa energetyczne. Nalezy zwréci¢ uwage na koor-
dynacje tych dziatan, tak by cele, zakres i zasieg prowadzonych kampanii byt spoj-
ny i aby odbiorcy na danym obszarze nie otrzymywali sprzecznych przekazow.
Szczegolne znaczenie majg programy edukacyjne prowadzone przez dostawce
energii przed i w trakcie wprowadzania nowych rozwigzan takich, jak instalacja
inteligentnych licznikow lub nowe oferty programdéw reakcji strony popytowej.
Proaktywne programy edukacyjne, budujgce zaangazowanie odbiorcow pozwalajg
na unikanie silnych, negatywnych reakcji na kampanie rekrutacyjne do programow
pilotazowych, a nastepnie regularnych dziatan. Gtéwnym elementem wprowadzania
nowych rozwigzan zwigzanych z Inteligentnymi Sieciami Elektroenergetycznymi,
ktory wskazujg odbiorcy,jest strach przed wzrostem kosztdw, brak wiedzy na temat
mozliwych dziatah oraz brak informacji o efektach podejmowanych decyzji (Pamu-
fa 2013b). Odpowiednie procesy informowania i strategia wdrazania rozwigzan
moga pomdéc zbudowac zaufanie pomiedzy dostawcg rozwigzania a odbiorcg ener-
gii. Docelowe efekty funkcjonowania rynku Inteligentnej Sieci Elektroenergetycz-
nej moga by¢ dla wielu odbiorcdw zbyt skomplikowane i zbyt odlegte. Wyniki
prowadzonych na $wiecie badan wykazujg, ze Swiadomo$¢ odbiorcow w zakresie
rozwigzan ISE rosnie bardzo powoli, a odbiorcy, ktérzy zwykle preferuja ustugi
online w wielu dziedzinach, w przypadku dokonywania zakupu ustug energetycz-
nych nadal wolg osobisty kontakt z konsultantem, ale coraz chetniej wykorzystujg
media spotecznoscig do poszukiwania informacji o programach zwiazanych z wy-
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korzystaniem i oszczednos$cig energii (Weed 2012). Stosowane dotychczas metody
kontaktu dostawcy z odbiorcg takie, jak: Biura Obstugi Klienta, drukowane dodatki
do rachunkéw, informacje na stronach internetowych, konta na portalach spotecz-
nosciowych czy wirtualne grupy wsparcia moga okaza¢ sie niewystarczajace przy
wprowadzaniu ztozonych programéw DSM/DSR.

3.  Gry jako nowa forma angazowania obywateli w problemy $rodowiska
i zrbwnowazonego rozwoju

Potencjat wykorzystania gier elektronicznych w nauczaniu i edukacji byt
przedmiotem wielu badarh majacych na celu okreslenie ich wptywu na proces roz-
Woju poznawczego i wyznaczenie czynnikOw na ten proces wptywajacych (Gee
2003). Wykorzystanie mechanizméw gier komputerowych w marketingu i komuni-
kacji ewoluuje wraz z rozwojem technologii informatycznych) i mediéw spoteczno-
Sciowych. Od kliku lat pojawit sie nowy trend okreslany mianem grywalizacji4
ktorego podstawowym zatozeniem jest wykorzystanie mechanizméw i dynamiki
stosowanej w grach do aplikacji biznesowych. Elementy grywalizacji sg w nich
stosowane dla ukierunkowania uzytkownikéw na okreslony cel oraz rozwigzania
konkretnych problemoéw takich, jak: obiektywizacja proceséw, zmiana nastawien
pracownikow i odbiorcow, budowanie zaangazowania uczestnikow procesu w pro-
wadzone dziatania. Gtownym zatozeniem grywalizacji jest przeswiadczenie, ze
mechanizmy stosowane w grach takie, jak wyzwalanie przyjemnosci i ciekawoscig
nastepstwa zdarzen czy system nagrod za wykonywanie dziatan, da sie przenie$¢ na
plaszczyzny zycia uwazane za monotonne i nieciekawe (Wozniakowski 2013).

Mechanizmy gier pojawiajg sie rowniez w promowaniu i ksztattowaniu za-
chowan proekologicznych i angazowaniu mieszkancéw w debaty na temat ksztat-
towania Srodowiska i wykorzystywania zasobdw. Przyktadem takiej gry byt projekt
Bicker Mano (Tolmie, Chamberlain, Benford 2013), uruchomionyjako cze$¢ wiek-
szego projektu zwigzanego z mozliwosciami wykorzystania nowych technologii do
masowego udziatlu w przedsiewzieciach typu e-demokarcja. Gra, w ktdrej cztonko-
wie hipotetycznej rodziny prezentowali skrajnie r6zne opnie na temat zagadnien
zwigzanych z ochrong $rodowiska i podejmowanych w tym zakresie dziatan, byta
prowadzona przez 3 tygodnie i dostepna z wielu platform (uczestnicy mogli braé
w niej udziat poprzez Internet, sms, interaktywng telewizje i smartfony). Rola
uczestnikdbw (wybieranych poprzez zaproszenie do projektu) polegata na opowie-

4 Portal grywalizacja 24.pl definiuje grywalizacje biznesowg (ang. enterprise gamification)
jako zastosowanie technik i mechanizmdéw grywalizacyjnych dla celéw biznesowych, w ktérych
w zaleznosci od potrzeb mechanizmy te kierowane sg do pracownikéw, klientéw, kontrahentow
lub innych partneréw biznesowych przedsiebiorstwa, co pozwala na podniesienie efektywnosci
proceséw biznesowych w odpowiednich obszarach - zaréwno wewnetrznych (motywowanie,
zwiekszenie zaangazowania w prace, usprawnienie komunikacji w firmie itp.),jak i zewnetrznych
(na przykfadsprzedazy, marketingu, rekrutacji itp, http://grywalizacja24.pl.
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dzeniu sie za jedng ze stron. Gownym rezultatem podjetego projektu byto uzyska-
nie spojrzenia na to, jak ludzie budujg swoje zaangazowanie w okreslone dziatania.
Eksperyment pozwolit tez na okreslenie jak uczestnicy gry radza sobie z udziatem
w wieloosobowej grze wymagajgcej uczestnictwa i reakcji przez niemal cata dobe
(Tolmie, Chamberlain, Benford 2013).

Z kolei celem projektu o nazwie Ecolsland byto wskazanie jak technologie in-
formatyczne moga wptywaé na mieszkancdw i ich rodziny, w celu dokonania
zmiany ich wzorcéw zachowan na proekologiczne (Liu, Alexandrova, Nakajima
2011). System zaprojektowano z wykorzystaniem mechanizméw gier, z systemem
komunikacji i informacji zwrotnej dotyczacej podejmowanych dziatan w ciggu
dnia. Kazdy z czionkow rodziny, reprezentowany na wirtualnej wyspie poprzez
awatara, mogt okresli¢ poziom emisji gazéw cieplarnianych, a system wyswietlat
biezgcg emisje C02 na podstawie danych raportowanych przez wszystkich uczest-
nikdw. Przy przekroczeniu ustalonego poziomu emisji podnosit sie poziom wody
wokot wyspy, a gracze musieli podejmowac dziatania majace na celu poprawe sy-
tuacji majac do dyspozycji liste dziatan korzystnych dla Srodowiska. Uczestnikom
gry zainstalowano w mieszkaniach duzy wys$wietlacz pozwalajagcy na obserwacje
wirtualnej wyspy, dziatan wiasnych i sasiadéw. System punktowy gry zostat oparty
o wirtualng walute pozwalajgca na dokonywanie zakupdw. Efektywnos¢ gry zostata
sprawdzona w testowanej grupie szesciu rodzin przez okres czterech tygodni, przy
czym w pierwszym tygodniu projektu w gospodarstwach domowych zainstalowano
inteligentny licznik, ale nie uruchomiono gry. Gra zostata uruchomiona w drugim
tygodniu projektu, a poddani badaniu ankietowemu uczestnicy zgtaszali wiekszg
troske o srodowisko, przy czym dostepne dane statystyczne zebrane w trakcie trwa-
nia gry, nie wykazaty znaczacej korelacji takich dziatan (Liu, Alexandrova, Na-
kajima 2011).

Nalezy zauwazy¢, ze zaangazowanie uczestnika nie jest po prostu czyms, co
tworzy sie samo z siebie na podstawie prezentowanych w aplikacji materiatdw
inspirujacych, motywacyjnych czy kontrowersyjnych. W teorii samostanowienia
rozrozniane sg zewnetrzne i wewnetrzne czynniki motywacyjne. Czynniki ze-
wnetrzne, powiazane z realizacjg innych dziatan mogg by¢ zwigzane czynnikami
ekonomicznymi lub takimi jak na przyktad che¢ uzyskania nagrody czy tez unik-
niecia kary, zwigzane z okreslonym systemem regulacji lub majacych istotne zna-
czenie osobiste, stanowig podstawe do zmian w zachowaniu ludzi. W wielu przy-
padkach bodzce zewnetrzne nie wywotuja trwatych zmian, a ich efekty ustajg po
zakonczeniu dziatania programow je stymulujagcych. Motywacja wewnetrzna poja-
wia sigjesli zachowaniawywotujgpewien poziom zaangazowania, co zwigzanejest
ze sktonnoscig cztowieka do pokonywania wyzwan zdobywania wiedzy. Zaanga-
zowanie uczestnika tworzone jest wiec na podstawie metodycznej realizacji, wy-
zwalanej przez okre$lone mechanizmy niuanséw sytuacyjnych. Zaangazowanie
takie moze wytworzy¢ sie niezaleznie od jako$ci poprawnosci przygotowanych
materiatow, aczkolwiek stopien zaangazowana moze zaleze¢ od projektu gry (za-
wartosci, komunikacji, platformy itd.) (Tolmie, Chamberlain, Benford 2013). Aby
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osiggna¢ cele zalozonego przedsiewziecia wykorzystujagcego mechanizm gier do
budowania zaangazowania uczestnikdw, projekt gry powinien zawiera¢ oprécz
petnego systemu informacji zwrotnej rowniez takie elementy, jak struktura celow,
krzywa uczenia, poziom trudnosci, tempo akcji, porcjowanie rozrywki, emergencja
i powtarzalno$¢ (Wozniakowski 2013). Kolejnos¢ i sposéb wyswietlania komunika-
tow jest réwnie istotny; zbyt duza liczba bodzcoéw, jak rowniez nachalnos¢ i nattok
komunikatdw mogg wytworzy¢ u uczestnika gry uczucia negatywne bycia przytto-
czonym i kontrolowanym, niwelujac tym samym pozytywne efekty (Pajewski
2014).

4. Grywalizacja w systemach zarzgdzania popytem na energie

Gry spotecznosciowe z zatozenia polegaja na tworzeniu okreslonej wirtualnej
spotecznosci wokot okreslonej aplikacji, interakcji graczy i ich wsp6tzawodnictwie,
wykorzystujgc w tym celu systemy infrastrukturalne i istniejgce systemy komunika-
cji na przyktad Facebook. Istotg zmian nowych relacji dostawca energii - odbiorca
jest szeroki zakres informacji oraz szybka, dwukierunkowa komunikacja. Mechani-
zmy stosowane w grach sg wiec doskonatym narzedziem, ktére moze by¢ wykorzy-
stywane do prowadzenia procesu edukacji i zaznajomienia odbiorcdw energii
z nowymi systemami taryf, angazowania w programy DSM/DSR. Budujac wokot
idei wprowadzania rozwigzan Inteligentnych Sieci Elektroenergetycznych grupy
wirtualne, cztonkowie mogag sta¢ sie liderami wprowadzania rozwigzan DSR
w lokalnych spotecznosciach. Odpowiednia konstrukcja gry moze spowodowac
zainteresowanie odbiorcy dodatkowymi zagadnieniami z obszaru ISE (nha przyktad
poprzez przyznawanie dodatkowych punktéw lub przenoszenie gracza na wyzszy
poziom przy wykazywaniu dodatkowej wiedzy lub aktywnosci (Hertzog 2011)
i zwiekszeniajego zaangazowania.

Brak zaangazowania uczestnikow moze powodowac fiasko okreslnych, tak jak
w przypadku Google PowerMeter (projektu rozpoczetego w 2009 r. i zarzuconego
pod koniec 2011 r.) czy projektu Microsoft HoHm. Coraz wieksza liczba dostaw-
céw i producentéw sektora energetycznego coraz czesciej korzysta z mechanizmow
gier dla promowania wikasnych rozwigzarn iwyszukiwania grup klientéw docelo-
wych. Takim przyktadem moze by¢ firma SynPower Corp. producent paneli solar-
nych, ktora uruchomita dostepna na Facebooku gre o nazwie The Solar Discovery
Game . Uczestnicy gry mogg zbiera¢ punkty i odznaki poprzez udzielenie odpo-
wiedzi na szereg pytan dotyczacych energii produkowanej ze zrodet odnawialnych
(od prostych do ztozonych), bra¢ udziat w dyskusjach online oraz w tatwy sposob
sta¢ sie klientami firmy, korzystajgc z darmowego systemu oceny potrzebnej insta-
lacji. Po uruchomieniu projektu liczba oséb odwiedzajacych strone gwattownie

5 us.sunpower.convsolardiscoverygamerules.
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wzrosta, a najczestszymi gosémi foréw dyskusyjnych i uczestnikami spotecznosci
wirtualnej skupionej wokot firmy okazaty sie kobiety w $rednim wieku, zwykle od-
powiedzialne w gospodarstwie domowym za sposob wykorzystywania energii, defi-
niujgc tym samym gtéwna grupa docelowg dla kampanii marketingowych firmy.

Zaawansowane rozwigzanie w postaci platformy informacyjnej wspomagajacej
sprzedaz i zarzadzanie programami efektywnosci energetycznej zaproponowata
firma Opower6. Celem projektu bylo stworzenie Srodowiska, w ktérym odbiorcy
beda mogli nie tylko otrzymywac informacje o wiasnym zuzyciu energii, ale zna-
lez¢ porady jak zmniejszy¢ rachunek za energie, prowadzi¢ dyskusje z innymi na
temat sposobow i zwyczajow zwigzanych z korzystaniem z energii, mozliwosci
oszczedzania energii i ochrony $rodowiska (Palmer, Lunceford, Patton 2012).
W platformie wykorzystywane sg dane rzeczywiste wraz z mechanizmem zdoby-
wania i wykorzystywania nagrod (przyznawanych za zmiane zachowan na pozada-
ne przez programy efektywnosci energetycznej). Platforma ma wyglad strony inter-
netowej, ale zaprojektowano w niej szereg mechanizméw gier. Odbiory energii
moga pokonywa¢ okre$lone wyzwania (na przyktad uzyskiwa¢ pewien stopien
redukcji CO2), wspotpracowaé w grupach oraz uzyskiwaé¢ punkty i nagrody mozli-
we do wykorzystania w Swiecie rzeczywistym. Wykorzystanie elementow gry ma
na celu utrzymywanie wysokiego poziomu zaangazowania, przyzwyczajenie do
wykorzystywanej aplikacji i udziatu w rzeczywistym systemie zarzadzania energig.
Podobne rozwigzanie wykorzystujgce potgczenie gier spotecznosciowych i analityki
danych rzeczywistych stworzyta firma Simple Energy (Palmer, Lunceford, Patton
2012).

Stabilnosc¢ i efektywno$é energetyczna sieci elektroenergetycznej wymaga cig-
gtego bilansowania popytu i podazy energii produkowanej w wielu rozproszonych
zrodtach (w tym zrodtach odnawialnych). Odbiorcy beda musieli wykazywac duzg
elastyczno$¢ w codziennym wykorzystywaniu energii oraz wykazywac dtugookre-
sowe zaangazowanie w prowadzone programy. W projekcie MIRABEL7 zapropo-
nowano rozwigzanie implementujace system motywacji zewnetrznych i wewnetrz-
nych dla uzyskania dtugoterminowego zaangazowania odbiorcéw w programy za-
rzadzania popytem na energie. W platformie wykorzystano system nagrod ze-
wnetrznych zalezny od jakosci i ilosci deklarowanej elastycznosci popytu, wspot-
zawodnictwo z innymi odbiorcami, optymalizacje dziatan i doswiadczen odbiorcy
poprzez interaktywny interfejs oraz system komunikacji zwrotnej i naliczania punk-
tow zgodnie z podejmowanym wptywem na dziatanie sieci i srodowisko (Gnauk,
Dannecker, Hahmann 2012). Jest to pierwsze rozwigzanie, w ktorym elementy gry
wykorzystano do angazowania odbiorcéw w programy DSR.

6 Opower - producent oprogramowania SaaS promujacego rozwigzania zmierzajace do
zwiekszania efektywnosci energetycznej wspotpracujacy z ponad 90 przedsiebiorstwami energe-
tycznymi w gtownie z USA Opower.com

7 www.mirabel-project.eu.
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5. Akceptacja gier jako formy edukacji w zakresie zmiany postaw i ksztal-
towania nowych zwyczajéw konsumenta

Odbiorcy energii wykazujg duze potrzeby w zakresie edukacji z obszaru funk-
cjonowania nowego rynku energii, zarzadzania wykorzystaniem urzadzen produku-
jacych i pobierajacych energie oraz korzystania z nowych ofert dystrybutorow do-
tyczacych programoéw zarzadzania popytem na energie. W badaniach prowadzo-
nych na terenie wojewddztwa t6dzkiego sygnalizacje takich potrzeb zgtosito okoto
44% os6b pytanych o cheé instalacji inteligentnego licznika i prawie 43% pytanych
o che¢ uczestnictwa w nowych programach DSM i programach efektywnosci ener-
getycznej, preferujgc roznorodne formy edukacji (Pamuta 2013b). Wprowadzenie
grywalizacji do systemu edukacji jest elementem nowym. W badaniach pilotazo-
wych przeprowadzonych wsérdd studentdw kierunkéw Zarzadzanie, Finanse i Logi-
styka Uniwersytetu + ddzkiego na przetomie 2013 i 2014 r., zainteresowanie grami,
jako formg edukacji przy wprowadzaniu nowych innowacyjnych rozwiazan bizne-
sowych wyrazito 21% respondentéw, 42% trudno bylo poda¢ jednoznaczng odpo-
wiedz (rysnek 1). W tej samej grupie 50% badanych studentéw zaakceptowato gry
jako forme edukacji o programach efektywnosci i zarzadzania popytem na energie
(rysunek 2). Jednoczesnie ponad 1/3 (38%) badanych studentéw stwierdzita, ze gry
edukacyjne, strategiczne, spotecznosSciowe i inne majg wptyw na ich codzienne
zachowania.

Gry jako forma edukacji w obszarze Akceptacja gier jako formy edukacji
wprowadzania nowych innowacyjnych programéw oszczednosci energii
ofert biznesowych i programéw DSM

Rys. 1 Akceptacja gier jako formy edukacji Rys. 2. Akceptacja gierjako formy eduka-

przy wprowadzaniu nowych innowa- cji przy wprowadzaniu nowych
cyjnych rozwigzan biznesowych programow oszczednosci energii
i programéw DSM

Zrodto:  opracowanie Wasne na podstawie badan pilotazowych.
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Podsumowanie

Czas i uwaga jaka odbiorcy musza poswieci¢ nowemu systemowi zarzadzania
wykorzystaniem energii stanowi podstawe rozwoju nowego rynku energii. Rozwoj
Inteligentnej Sieci Elektroenergetycznej wymusza zaréwno na dostawcach, jak i na
konsumentach wieksze zrozumienie dziatania systemu i zmiane zachowan i przy-
zwyczajen zwigzanych z korzystaniem z energii. Przytoczone w artykule opisy
aplikacji z zastosowaniem mechanizmow gier (grywalizacji) w edukacji odbiorcow
energii, pozwalajg na stwierdzenie, ze takie rozwigzania moga by¢ jedng z metod
angazowania odbiorcow w programy proponowane przez dostawcow energii i do-
stawcow rozwigzan dla Inteligentnej Sieci Elektroenergetycznej.
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GAMIFICATION AS A EDUCATION FORM OF CUSTOMER ENGAGEMENT
INTO SMART GRID DEPLOYMENT

Summary

Changing the role of energy customer is a crucial idea of coming energy market
solutions. New relations, new ways of communication and new ways of energy behav-
iors are essential for wide Smart Grids Demand Side Management programs deploy-
ment. Involving in Energy Efficiency and DSM programs require new knowledge and
new skills from energy customers. The main objective of this paper is to provide a look
how gamification can help utilities to pass the knowledge to its clients and provide the
process of enrollment residential customers into DSM/DSR programs.

Keywords: energy market, DSM/DSR, gamification
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