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1.3 Przeglad modutéow

Ten krétki modut grywalizacji podzielony jest na trzy gtdwne rozdziaty. To s3:

e Wprowadzenie do grywalizacji
e Grywalizacja w praktyce
e Grywalizacja i nauczanie mieszane

W pierwszym rozdziale ,,Wprowadzenie do grywalizacji” zaczniemy od przyjrzenia sie, jak grywalizacja
jest lub moze by¢ czescig naszego zycia. Zrobimy to, uswiadamiajgc sobie, w jaki sposéb koncepcje
grywalizacji sg juz wykorzystywane w naszym codziennym zyciu, a nastepnie zapoznamy sie z tym, jak
te koncepcje mozna dalej wykorzystaé w naszym codziennym zyciu, aby stuzy¢ réoznym potrzebom.
Gdy to zrobimy, przedstawimy poczatkowg podstawowa definicje grywalizacji, na ktorej bedziemy sie
opiera¢, kontynuujgc ten modut. Nastepnie oméwimy kilka powszechnych nieporozumien, ktére
czesto zniechecajg ludzi do inwestowania czasu w grywalizacje, a nastepnie, aby da¢ nam cos, na co
mozemy czekaé, wymienimy niektdre z potencjalnych korzysci ptyngcych z grywalizacji. To, co nastgpi,
to segment, ktdry zagtebi sie w samg istote i istote grywalizacji i bedzie to ,,zaangazowanie”.

Gdy zakonczymy razem ten pierwszy rozdziat, przyjrzymy sie niektérym z pierwszych krokéow, ktére
mozesz podjgé, decydujac sie na podjecie wyzwania polegajgcego na wdrozeniu grywalizacji.

Druga czes$¢ tego modutu ,Gamifikacja w praktyce”, jak na pewno sie domyslasz, bedzie o wiele
bardziej techniczna i praktyczna. Aby umozliwic tatwiejszg implementacje, przyjrzymy sie zrozumieniu
dwéch rodzajéw grywalizacji w edukacji, a nastepnie podzielimy niektdére z gtéwnych elementow gry i
mechanik, ktorych mozna uzyé. Nastepnie przyjrzymy sie réznym narzedziom do grywalizacji, a przy
niektorych poswiecimy troche czasu, aby przyjrzec sie, jak z nich korzystaé. Zanim jednak zakonczymy
ten rozdziat, zdamy sobie sprawe ze skomplikowanego, ale bardzo waznego zachowania rownowagi,
ktore jako edukatorzy musimy podjgé, aby nie straci¢ z oczu tego, co staramy sie osiggngé w
Srodowisku edukacyjnym. Pomoze nam to przejs¢ do trzeciego rozdziatu, ktérym jest ,,Gamifikacja i
nauczanie mieszane”.

W tej sekcji przyjrzymy sie wspdlnym tematom grywalizacji i blended learningu oraz temu, jak
uwzgledniajg one szerszy obraz edukacyjny. Zajmiemy sie potrzebg pedagogicznego przejscia od
skupiania sie wytgcznie na tresci do skupienia sie na tresci, umiejetnosciach zyciowych i sposobie
myslenia. Czynigc to, wspomnimy zaréwno o Celach Zréwnowazonego Rozwoju ONZ, jak i
przekrojowych umiejetnosciach UNESCO. Inng godng uwagi zmiang, o ktdrej nalezy wspomnie¢,
bedzie zmiana wychowawcy w facylitatora uczenia sie.

Projekt ten zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza
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