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4.1 Podobienstwa miedzy gamifikacjq a mieszanym uczeniem

Mieszane nauczanie wysokiej jakosci i grywalizacja majg podobienstwa w swoim podejsciu, logice i
filozofii. Oto niektére z najwazniejszych:

e Oboje starajg sie by¢ skoncentrowani na uczniu / uczniu

e Oboje cenig udziat i zaangazowanie uczniow

® Oboje uznajg istnienie réznych pozioméw mistrzostwa wsrdd naszych ucznidw i potrzebe
skutecznego zréznicowania

Ostatni ale nie mniej wazny

® S3swiadomi swoich komponentéw metodologicznych, elementéw i narzedzi i koncentrujg sie
na ich strategicznym i celowym wykorzystaniu, aby pomdc w trzech wyzej wymienionych
punktach.

Porozmawiajmy nieco wiecej o tym ostatnim punkcie.

Dla wielu Blended Learning to potgczenie uczenia sie twarzg w twarz z nauka online. Wynika z tego, ze
przynajmniej na poziomie praktycznym komponenty, elementy i narzedzia znalezione w tej metodzie
sg powigzane z tymi potrzebnymi do stworzenia srodowiska uczenia sie online. Dlatego zbedne jest,
aby integracja technologii byta konieczna przynajmniej w pewnym stopniu. W przypadku grywalizacji
komponenty, elementy i narzedzia znajdujg sie w elementach opartych na grze, mechanice i estetyce,
jak te, o ktérych wspomnielismy wczesniej.

Jednak zaréwno w przypadku Blended, jak i gamifikacji, jesli zbytnio skupimy sie na kazdym z ich
elementow metodologicznych, elementach i narzedziach jako samodzielnych jednostkach, ryzykujemy
utrate z pola widzenia szerszego obrazu. Szerszy obraz to po prostu $wietne nauczanie. Swietne
nauczanie ma miejsce, gdy celowo wykorzystujemy i maksymalizujemy wszystko, co mamy do
dyspozycji, aby podnies¢ jakos¢ doswiadczenia edukacyjnego, ktére oferujemy naszym uczniom.
Dlatego zarowno wysokiej jakos$ci blended learning, jak i gamifikacja majg na celu by¢ celowe i
strategiczne przy podejmowaniu decyzji o integracji réznych narzedzi i elementéw w celu stworzenia
mash-upu edukacyjnego, ktéry moze jak najlepiej wykorzystac nasz czas instruktazowy, a tym samym
podniesé jako$é doswiadczenie edukacyjne dla naszych ucznidow.

Dlatego przyjmowanie podstawowych definicji Blended Learning i Gamifikacji w wartosci nominalnej
moze by¢ problematyczne. Problem z zaakceptowaniem podstawowych definicji jako ,wszystko i
koniec wszystkiego” polega na tym, ze opis, ktéry oferujg jako podstawe petnej i wyczerpujgcej
definicji metodologicznej, jest taki, ze moze to wprowadza¢ w btad nowicjuszy i osoby, ktére stosujg
te metody, ale nie majg odpowiedniej wiedzy. czas na doktadne zbadanie ich ztozonosci.

W przypadku Blended Learning Jak wspomniano wczesniej, dla wielu Blended Learning jest
pofaczeniem uczenia sie twarzg w twarz i online (co wymaga do pewnego stopnia integracji
technologii). Definicja ta moze zbytnio koncentrowac sie na $rodowisku uczenia sie online lub na
integracji technologii. Jednakze, gdy poswiecisz czas, aby naprawde przeanalizowac i dogtebnie
zrozumiec Blended Learning, zobaczysz, ze w swoim sercu jest ono niesamowicie skoncentrowane na
uczniu. Nie chodzi tyle o narzedzia, ktdrych uzywa ta metoda, ile o projekt instruktazowy, ktéry
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koncentruje sie na tym, jak korzysta¢ z narzedzi, aby umozliwi¢ zmiane przeznaczenia czasu. W

Blended nie chodzi o narzedzia. Chodzi o danie uczniom czasu z tobg, edukatorem/trenerem, ich
rowiesnikami, sobg i otaczajacym ich swiatem.

Wiec zamiast edukatora wykorzystywaé swaj czas instruktazowy do nauczania tylko jedng technika
nauczania/szkolenia, taka jak wyktadanie/prezentowanie catej klasie w tym samym czasie, co moze
prowadzi¢ tylko do dotarcia do $rodka, a tym samym nie zaspokojenia pozostatych potrzeb uczniéw ,
Blended Learning pozwala na wprowadzenie i tgczenie réznych technik, dzieki czemu mozna podzieli¢
klase na mniejsze grupy, w ktérych jedna grupa moze wykonywacé ¢wiczenia praktyczne, a inna moze
miec z tobg czas, aby porozmawiac o konkretnych problemach, ktérymi wszyscy sie dzielg i druga moze
ogladac wyktad lub prezentacje online za posrednictwem LMS.

Wiec znowu, chociaz praktycznie tgczy nauke twarzg w twarz i online, a takze technologie, nauczanie
mieszane to znacznie wiecej. Jest to niezwykle wszechstronne, ztozone i strategiczne narzedzie, ktére
choé tak, ma silny i niezbedny element nauczania online, ktéry integruje z nim technologie, nie
koncentruje sie na komponencie online lub integracji technologii, przynajmniej nie jako samodzielnych
elementach, takich jak wspomnielismy wczesniej. Jego celem edukacyjnym jest bardziej celowe
wykorzystanie jego elementéw metodologicznych w celu restrukturyzacji Srodowiska uczenia sie, aby
umozliwi¢ zmiane przeznaczenia czasu, a tym samym zwiekszy¢ efektywne uczestnictwo i
zaangazowanie. W ten sam sposoéb grywalizacja nie polega na integracji elementdow gry. Chodzi o ich
wykorzystanie i integracje w celu szkolnictwa wyzszego.

Tak wiec, jesli poswiecisz czas, ktéry Blended Learning moze wnies$¢ do klasy, co juz samo w sobie
bardzo pomaga w udziale i zaangazowaniu ucznidw, a nastepnie wprowadzisz grywalizacje, ktéra jest
ostatecznym podejsciem angazujacym, zobaczysz, ze w pofaczeniu wzajemnie sie uzupetniajg, a po
zsynchronizowaniu mogg skuteczniej i skuteczniej radzi¢ sobie z trudnosciami i ograniczeniami w
klasie. Zasadniczo razem mogg stworzy¢ ostateczny miks edukacyjny.

Moéwigc o mash-upach edukacyjnych wczesniej, w poprzedniej czesci tego modutu, wspomnieliSmy o
Gamifikacji jako jednej, kiedy wprowadzilismy cytat Michaela Matery jako nasz drugi dodatek do
definicji. Przyjrzyjmy sie temu jeszcze raz.

»Sukces pojawia sie, gdy swiadomie podchodzimy do sposobdw, w jakie wykorzystujemy grywalizacje
w potgczeniu ze standardami programu nauczania. To, co zasadniczo robimy, to edukacyjna mieszanka
uczenia sie opartego na grach oraz inne wyprébowane i prawdziwe metody. Plyngc naprzdd, pamietaj,
ze uzywamy grywalizacji, aby ulepszyc to, co juz robimy”.

Przyjrzyjmy sie teraz definicji Blended Learning wedtug profesor Diany Laurillard z UCL Institute of
Education.

,Mozemy powiedziec, ze ksztatcenie mieszane to potgczenie technologii tradycyjnych i cyfrowych,
ktore sq ze sobg potgczone w sposob, ktory pomaga uczqgcym sie w bardziej produktywnej nauce. Lepiej
wykorzystujg swéj czas, osiqggajg wiecej. Moze przybierac rozne formy...”

- PROFESOR DIANA LAURILLARD UCL INSTYTUT EDUKACII
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W tej definicji chciatbym podkresli¢ pewne czesci, jest to mieszanka, ktdra w potgczeniu pomaga
uczniom uczy¢ sie bardziej produktywnie. Moze przybieraé rézne formy.

Czy widzisz podobienstwa w sposobie myslenia? Definicja Blended Learning moze po kilku
poprawkach sta¢ sie kolejng definicjg grywalizacji. To znaczy:

Mozna powiedzie¢, ze grywalizacja jest mieszankq wyprobowanych i prawdziwych tradycyjnych i
cyfrowych technologii, ktore sq potgczone z elementami gry w sposob, ktory pomaga uczqcym sie w
bardziej produktywnej nauce. Lepiej wykorzystujqg swoj czas, osiggajq wiecej, sq bardziej
zaangazowani. Moze przybierac rézne formy”.

Smiato i uwzglednij to jako trzeci dodatek do definicji grywalizacji:

»Gamifikacja, ktorg mozemy powiedziec, to potgczenie wyprobowanych i prawdziwych tradycyjnych i
cyfrowych technologii, ktore sq potqgczone z elementami gry w sposob, ktory pomaga uczgcym sie w
bardziej produktywnej nauce. Lepiej wykorzystujg swoj czas, osiggajg wiecej, sq bardziej
zaangazowani. Moze przybierac rézne formy”.

Wida¢ wiec, ze zarédwno nauczanie mieszane, jak i grywalizacja sg mieszankg wyprébowanych i
prawdziwych metod, zaréwno tradycyjnych, jak i cyfrowych, ktére zawierajg i wykorzystujg ich
elementy metodologiczne, elementy i narzedzia, aby zaoferowaé naszym uczniom to, co najlepsze.
Razem, gdy sg mieszane, blended lub mashed up, grywalizacja i blended learning mogg zaoferowac
ostateczny edukacyjny mash-up.

Ale wazne jest, aby przypomnie¢ sobie, dlaczego w pierwszej kolejnosci chcielismy wigczy¢
grywalizacje i mieszanie do naszego dostarczania tresci. Nasze metody dostawy i tresci muszg by¢
potgczone. Dla Blended Na przykfad to, co uczniowie robig w srodowisku online, musi informowac o
tym, co jest robione w klasie. To samo powinno dotyczy¢ grywalizacji, to, co uczniowie robig w
$rodowisku grywalizacji, musi informowac o tym, co dzieje sie w klasie. Cwiczenia wykonywane w obu
srodowiskach (online i gamified) muszg by¢ integralnie potgczone z zajeciami akademickimi, ktére
nalezy wykonac¢ w klasie lub w domu.

Kiedy koriczymy ten film, jesli jest jedna rzecz, ktdrg chciatbym, abys z niego wyciggnat, to jest to. Badz
Swiadomy wszystkiego, co robisz w srodowisku uczenia sie. Jesli zamierzasz wdrozy¢ mieszang nauke
lub grywalizacje lub obie te metody w swoich klasach, zréb to celowo, poniewaz jest to jedyny sposdb,
w jaki mozesz czerpad z ich metodologicznych korzysci.
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