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2.7 taczenie tresci i elementdéw gry

Problem z potgczeniem tresci nauczania i elementdéw gry nigdy nie dotyczyt tego, czy mozina je
potaczyé, czy nie, chodzito o to, W JAKI SPOSOB mozna je potgczyé w sposdb angazujacy i motywujacy
dla uczniow.

Projektujgc elementy grywalizacji jako ogdélny przewodnik, wazne jest, aby pamietac o trzech C, ktére
sg trescig, wyborem i wyzwaniem. TreScig kursu jest program nauczania i wymagane standardy
przedmiotowe. Jednak podczas prezentowania tresci, aby odblokowa¢ motywacje uczniéw, musisz
Swiadomie najpierw znalez¢ znaczenie w tresci dydaktycznej, a nastepnie pomdc uczniom je dostrzec.
Wybodr to wolnosé dla ucznidw do odkrywania i podgzania wtasng, unikalng i indywidualng sciezka
zdobywania tresci. | na koniec, Wyzwania utrzymujg zaangazowanie ucznia przez caty okres nauki, gdy
podejmuje on misje opanowania tresci.

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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