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4.2 Poziomy i uczenie sie w oparciu o opanowanie

W poprzednim filmie wspomnielismy, ze jednym z podobienstw miedzy nauczaniem mieszanym a
grywalizacja jest to, ze obie uznajg istnienie réznych poziomoéw opanowania wsrdd ucznidw i potrzebe
skutecznego zréznicowania, ktére moze odpowiednio odpowiedzie¢ na rézne potrzeby edukacyjne.

W kazdej chwili w naszej klasie, jak wszyscy wiemy, mozemy mieé rézne poziomy zrozumienia i
opanowania tresci. Zanim zajmiemy sie tymi réznymi poziomami, wazne jest, abysmy wyjasnili co$ w
odniesieniu do tych poziomoéw. Powiedzmy, ze podzielili§my te zréznicowane poziomy na trzy, chociaz
w kazdej klasie moze by¢ oczywiscie wiecej niz trzy. Na potrzeby tego filmu powiedzmy, ze te trzy
poziomy sg podzielone na kategorie poczatkujgcy, sredni i zaawansowany. Kazdy z tych pozioméw
zawiera grupy ucznidw, ktérych opanowanie tresci odzwierciedla kategorie, w ktérej sie znajduja. Jako
edukatorzy/trenerzy czesto robimy to, ze pracujemy wokoét statych grup, co oznacza, ze uczestnicy
kazdej grupy i poziomu nigdy sie nie zmieniajg . Na przyktad Maria, Tomek, Jan, Husajn, Shakira i Elena
bedg razem w tej samej grupie zawsze i zawsze na tym samym poziomie. Jest to catkowicie
nierealistyczne, poniewaz poziom zainteresowania, zrozumienia i opanowania kazdego z tych uczniéw
moze zmieniac sie kazdego dnia, zgodnie z unikalng kombinacjg takich rzeczy, jak koncepcja nauczania
i inne zmienne obecne w srodowisku uczenia sie. Jesli na przyktad Shakira pewnego dnia znajdzie sie
na lekcji na temat, z ktérym byta wczesniej zetkneta sie i ktérym jest zainteresowany, utkniecie w
kategorii Poczatkujgcy nie bedzie dla niej idealne, poniewaz nie bedzie sie uczyé niczego nowego, a
tym samym bedzie nie by¢ wystarczajgco wyzwaniem, aby osiggngé wyzszy poziom mistrzostwa. |
odwrotnie, Vasili, ktory po raz pierwszy zostat umieszczony w grupie z uczniami z kategorii Advanced,
mogt nigdy nie mie¢ kontaktu z tematem, ktdrego obecnie uczysz, i dlatego potrzebowatby wiecej
pomocy. Jesli zostanie utrzymany w kategorii Zaawansowany, straci mozliwos¢ otrzymania podstawy
edukacyjnej, ktérej potrzebowatby, aby mdc opanowac tresci, ktérych uczysz. Widzisz wiec, czy
akceptujemy state grupowanie, ktére uczniowie w taki czy inny sposéb przegapia. Co wiecej, state
grupowanie przyczynia sie do etykietowania uczniéw oraz uprzedzen i negatywnosci zwigzanych z
etykietowaniem zdolnosci uczenia sie.

Dlatego jako edukatorzy/trenerzy lub osoby pracujgce z mtodziezg musimy przejs¢ od uzywania
statych grup do korzystania z grup dynamicznych, ktére zmieniajg sie w zaleznosci od potrzeb uczniow.
Jedynym sposobem, aby byto to mozliwe, jest wprowadzenie przez edukatoréw, treneréw lub
pracownikéw mtodziezowych zmiany we witasnej roli. Muszg przeniesc sie z roli wyktadowcy do roli
facylitatora, poniewaz bedzie to nie tylko wigzato sie ze zmiang nastawienia w odniesieniu do
potencjatu uczniow, ale takze zmusi praktyka do wiekszej mobilnosci. Praktyk nie bedzie juz przykuty
do przodu klasy, nauczajac ,,posrodku”, ale bedzie zmuszony do ciggtego poruszania sie po klasie. Aby
poméc Ci lepiej to zwizualizowaé, wyobraz sobie siebie ze schowkiem poruszajagcym sie po klasie i
stuchajgcym rozmdéw ucznidéw i patrzagcym na ich prace w klasie, gdy koncentrujg sie na wdrazaniu
wiedzy i zgodnie z tym, co styszysz i widzisz, zaczynasz robi¢ notatki i diagnozowac ich potrzeby w
podrdzy. Na podstawie swoich ocen zaczynasz je przenosi¢ do mniejszych grup, ktére sktadajg sie z
ucznidow o podobnych potrzebach edukacyjnych w danym czasie. W ten sposdb tworzysz dynamiczne
grupy, ktdére pozwalajg produktywnie zajgé sie ich potrzebami, strategicznie zmieniajgc czas
instruktazowy, aby dopasowac go do ich potrzeb, niezaleznie od tego, czy chodzi o warsztaty
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praktyczne, czas spedzony z tobg, czy wysytanie ich do laboratorium komputerowego, aby ponownie
obejrze¢ wideo z odwrdéconej wyktadu w klasie ktéry wprowadza twojg koncepcje nauczania.

Zmiana w naszej roli i zmiany w grupach zmienityby to, co zwykle widzimy w salach lekcyjnych i
$rodowiskach uczenia sie. Oznacza to, ze nie widzielibysmy juz edukatora/trenera stojgcego z przodu
klasy, wyktadajgcego lub prezentujgcego catg klase, stosujgc podejscie uniwersalne, ktére nie jest
skuteczne. Problem z wyktadaniem/prezentowaniem catej klasie w tym samym czasie polega na tym,
ze ignorujemy fakt, ze nasi uczniowie:

® Maija rdézne style uczenia sie
® Maja rézne potrzeby edukacyjne
e Stuchaj winnym tempie

A kiedy idziemy dalej i wyktadamy/prezentujemy catej klasie w tym samym czasie, konczymy
nauczaniem sredniej lub $sredniej grupy w klasie, a zatem:

Jesli chodzi o grupe poczatkujacg, nie pomagamy im w budowaniu podstawowych fundamentéw,
ktorych potrzebowaliby, aby budowad i poprawiaé znaczenie, ktére z biegiem czasu bedg spadac coraz
dalej. Jesli chodzi o grupe sredniozaawansowang, nauczymy ich czegos nowego, ale podobnie jak w
przypadku innych grup nie mielibySmy czasu na zbytnie skupienie sie na wdrazaniu wiedzy, poniewaz
musielibySmy powtdrzy¢ te samg prezentacje grupie poczatkujgcej. A jesli chodzi o grupe
zaawansowang, bedg znudzeni i niezaangazowani, bo nie bedziemy ich dalej rzuca¢ wyzwanie, czyli
nie nauczy sie niczego nowego.

Podsumowujac, gdybysmy mieli pozostaé w naszej statej roli wyktadowcy/prezentera, jest bardzo
mato prawdopodobne, abySmy nie wyrzadzili krzywdy wielu naszym studentom. Dlatego tak wazne
jest rozpoznawanie réznych poziomow i praca nad skutecznym réznicowaniem. Na razie to wszystko
w przypadku Blended Learning, ale jesli chcesz uzyska¢ wskazéwki, jak korzysta¢ z Blended Learning w
celu skutecznego zréznicowania, skontaktuj sie ze mng przez LinkedIn.

Grywalizacja réwniez docenia i daje czas na skuteczne réznicowanie. Czemu? Poniewaz odkryto
(Psycholog Mihaly Csikszentimihayli), ze ludzie czujg sie najlepiej, gdy stawia sie im wyzwania na
poziomie swoich umiejetnosci. Kiedy nie sg ani zbyt stabo, ani nadmiernie zagrozone, poniewaz
pierwsze moze prowadzi¢ do znudzenia, a drugie do niepokoju i frustracji, ktére prowadzg do braku
zaangazowania. W miare postepow w swojej podrdzy edukacyjnej z pomocg powtdrek i czasu,
Srodowisko uczenia sie i poziom trudnosci w wyzwaniach nadgzajg za rosngcymi umiejetnosciami i
poziomem ucznidow. Blended Learning oraz grywalizacja z zatozenia pozwalajg na te elastycznos¢ i
dostosowanie.

Poziomy sg konieczne, poniewaz wiemy, ze w kazdej klasie lub srodowisku uczenia sie poziom
opanowania tresci wsrdd ucznidw jest rozny. Sugestia, jak uzywac poziomow w grywalizacji, to po raz
kolejny trzy gtéwne, ktdre utatwig nauczycielowi ocene ucznidow i bedg w stanie zaoferowac konkretne
informacje zwrotne zgodnie z wzglednymi potrzebami. Te trzy gtéwne poziomy to: Poczatkujacy,
Sredniozaawansowany i Zaawansowany. Poziom poczatkujgcy wprowadza w temat dydaktyczny i jest
tatwiejszy oraz szybciej przyznaje punkty, aby przyciggnaé i zmotywowac ucznia do checi uczenia sie
wiecej. Poziom sredniozaawansowany zaczyna gtebiej zagtebiaé sie w tresci dydaktyczne i odkrywac
szczegbly, a uczestnictwo ucznidéw nie jest ani zbyt fatwe, ani zbyt trudne. Musi zapewnic¢ solidne
podstawy, ktore sg przynajmniej teoretycznie i koncepcyjnie rozumiane przez ucznia, zanim bedzie
mogt przejs¢ na wyiszy poziom. Poziom zaawansowany bada zawitosci i ztozonos$¢ tresci
dydaktycznych. Wymaga od ucznia wykorzystania krytycznego myslenia, rozwigzywania problemoéw i
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kreatywnosci do przetwarzania i celowego stosowania zdobytej wczesniej wiedzy teoretycznej w
potgczeniu z nabytymi umiejetnosciami. Poziom zaawansowany jest najtrudniejszym poziomem i
chociaz prawdopodobnie tylko procent ucznidow jest w stanie samodzielnie nawigowaé, wszyscy
uczniowie muszg byé zachecani i oferowad im wsparcie, ktérego potrzebujg, aby osiggnac ten poziom
i odnies¢ sukces. W ramach tych trzech gtéwnych poziomdédw mozesz mie¢ podpoziomy, aby
prezentowaé swoje tresci dydaktyczne na mniejsze, skoncentrowane fragmenty, aby utatwic
opanowanie. Te podpoziomy powinny by¢ przedstawione w logicznej spéjnosci i postepie, tak aby na
ostatnim wyzwaniu poziomu wszystkie te fragmenty nauki mogty sie zebrac, aby uczern mégt wyraznie
zobaczy¢ zwigzek i logiczny postep wiedzy. Mozesz rozwazy¢ zaoferowanie poziomu samouczka jako
warunek wstepny wejscia na poziom poczatkujacy. Moze to mie¢ forme odwrdconego filmu w klasie,
ktory muszg obejrze¢ przed wejsciem do gry. Po wejsciu lub rozpoczeciu gry mozesz dac¢ im réwniez
ograniczony czas na gre swobodng, aby zapozna¢ sie z zasadami i mechanika gry, aby mogli lepiej
skupié sie na zrozumieniu tresci i zdobyciu umiejetnosci raz oficjalnie w grze.

Zrédto: Google Tech Talk | Sebastian Deterding, 2011 r.
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