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3.10 Akt rownowazenia

W nauce i edukacji grywalizacja ma na celu tworzenie éwiczen, mozliwosci i procedur, ktére sg
nastawione na rozwigzywanie problemdw zwigzanych z nauka i edukacja, dlatego wazne jest, aby
zawsze pamieta¢ o naszych wiekszych celach edukacyjnych i nie traci¢ z nich polaczenia, gdy sie
zanurzamy w procesie projektowania grywalizacji. Musimy zawsze utrzymywacé réwnowage miedzy
nauka a gra, w przeciwnym razie nasz cel grywalizacji moze tatwo zmienié sie z opanowania nauki na
wygrywanie gry dla naszych ucznidw. Mistrzostwo uczenia sie odnosi sie tutaj do opanowania tresci
edukacyjnych, umiejetnosci lub sposobu myslenia w zaleznosci od wyznaczonych dla nas celéow
programowych.

To prowadzi do definicji Add on # 2, ponownie dostarczonej przez Michaela Matere.

»Sukces pojawia sie, gdy sSwiadomie podchodzimy do sposobow, w jakie wykorzystujemy grywalizacje
w potgczeniu ze standardami programu nauczania. To, co zasadniczo robimy, to edukacyjna mieszanka
uczenia sie opartego na grach oraz inne wyprobowane i prawdziwe metody. Plyngc naprzod, pamietaj,
ze uzywamy grywalizacji, aby ulepszy¢ to, co juz robimy”.

Ten cytat daje nam idealng okazje do wejscia w Blended Learning, ktére rowniez, jak omdéwimy, jest
mieszankg edukacyjng, ktéra moze byé wykorzystana do ulepszenia tego, co juz robimy.

Zanim przejdziesz do nastepnej czesci. Pamietaj, aby dotgczy¢ drugi dodatek do definicji do swojego
dokumentu podrézy Gamification.

Projekt ten zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza
* Kok Co-funded by the publikacja odzwierciedla wytqcznie poglqdy autora, a Komisja nie ponosi
Erasmus+ Prog ramme odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.
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