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4.3 Rozwijanie umiejetnosci przekrojowych poprzez grywalizacje i blended learning

Oproécz tresci nauczania wazne jest, aby zgrywalizowane doswiadczenie edukacyjne byto réwniez
zaprojektowane jako okazja dla ucznidw, aby mieli przestrzed do odkrywania, bycia ciekawym,
porazek i prébowania ponownie, a tym samym nauczyli sie odpornosci i skupienia oraz zasadniczo
przejecia i odpowiedzialnosci za wiasne edukacyjne podrdz i dzieki temu nabierz pewnosci siebie,
jednoczesnie rozwijajgc cenne umiejetnosci zyciowe. Byé moze jednym z najwazniejszych zestawéw
umiejetnosci zyciowych, jakie moze zaoferowaé grywalna nauka, jest umiejetnos¢ stania sie
niezawodnym cztonkiem zespotu, ktéry poprzez empatie i szacunek dla innych skutecznie komunikuje
sie i wspotpracuje z innymi w imie wspdlnego celu.

Wazne jest, abysmy pamietali o tym, czy przygotowujemy naszych uczniéw do tego, z czym bedg
musieli sie zmierzy¢ po opuszczeniu naszego srodowiska edukacyjnego, i nie tylko to, ale takze czy
tworzymy obywateli, ktorzy bedg wartosciowi i produktywni cztonkowie spoteczenstwa, ktérzy nie
tylko przetrwajg, ale takze beda prosperowac w ciggle zmieniajgcym sie i petnym wyzwan swiecie.
Jeszcze przed wybuchem pandemii nasze spoteczeristwa zmieniaty sie w szybkim tempie, co wymaga
od obywateli rozwijania kompetencji, ktére pozwalajg im skutecznie radzi¢ sobie z wyzwaniami
wynikajgcymi z wielu przemian zachodzacych w ich pracy, w ich sferze osobistej i ogdlnie w
spotfeczenstwie .

Wspominajgc gwattowne zmiany, jakie przechodzg nasze spofeczeristwa, musimy réwniez przyznac,
ze zmiany te sg réowniez zwigzane z postepem technologicznym, ktéry dokonuje sie w naprawde
szybkim tempie. Automatyzacja juz teraz przeksztatca rynek pracy, a rutynowe i wymagajgce niskich
kwalifikacji zadania sg coraz czesciej wykonywane przez maszyny. W zwigzku z tym technologie
odgrywajg coraz wazniejszg role w kilku dziedzinach zycia, prowadzac do tego, ze umiejetnosci szybko
stajg sie przestarzate, tworzgc nowe modele pracy i podkreslajgc potrzebe aktualizowania przez ludzi
swoich umiejetnosci osobistych przez cate zycie. -kompetencje poznawcze, umiejetnosci miekkie, czyli
te charakterystyczne dla cztowieka umiejetnosci, ktdrych sztuczna inteligencja nie moze tatwo
podwazy¢.

W sferze gospodarczej obserwujemy szybkie zmiany w formach zatrudnienia, przy czym stanowiska
tymczasowe sg bardziej powszechne; nie tylko to, ale pracodawcy coraz czesciej poszukujg
pracownikéw o takich kompetencjach, jak elastycznos¢ i sktonnos¢ do ciggtego uczenia sie. Aby radzic¢
sobie ze ztozonymi sytuacjami zyciowymi, obywatele musza stale rozwija¢ kompetencje, ktére
pozwolg im skutecznie radzi¢ sobie z wyzwaniami wynikajgcymi z wielu przemian zachodzacych w ich
pracy, w ich sferze osobistej i w spoteczenstwie. Jednostki muszg radzi¢ sobie z niepewnoscia,
pielegnowac¢ swojg odpornos¢, rozwijaé sie na poziomie osobistym, budowaé udane relacje
miedzyludzkie i uczy¢ sie, jak sie uczyc.

Dlatego bardzo wazne jest przeniesienie naszego skupienia z tresci nauczania na tresci nauczania, ale
takze na umiejetnosci i sposdb myslenia, takie jak te prezentowane przez umiejetnosci przekrojowe
UNESCO.

Grywalizacja w szkotach moze pomédc przygotowac nastepne pokolenie do rozwijania niezbednych
umiejetnosci, sposobu myslenia, wartosci i wiedzy niezbednych do podejmowania globalnych wyzwan
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i celow, takich jak te przedstawione przez cele zrGwnowazonego rozwoju ONZ lub SDGs. S3 to: brak
ubdstwa, zero gtodu, dobre zdrowie i dobre samopoczucie, wysokiej jakosci edukacja, réwnos¢ ptci;
czysta woda i urzadzenia sanitarne; niedroga i czysta energia; godna praca i wzrost gospodarczy;
przemyst, innowacje i infrastruktura; zmniejszone nieréwnosci; dziatanie dotyczgce klimatu; zycie pod
wodg; zycie na ladzie; pokdj, sprawiedliwos¢ oraz silne instytucje i partnerstwa dla celdw.

Narzedzia grywalizacji, takie jak przedstawione w segmencie 3.9, a konkretnie zajecia klasowe, moga
by¢ szczegdlnie skuteczne, poniewaz skupiajg sie na rozwijaniu umiejetnos$ci zyciowych przy
jednoczesnym budowaniu wartosci spotecznosci.
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