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Jak wykorzystaé grywalizacje w dziataniach dydaktycznych i edukacyjnych
ORGANIZER GRAFICZNY:
Rolq, cele i obowiqgzki

1) WYBIERZ POSTAC: 3) KLASYFIKACJAPRZYPISY:

Wybierz role, o ktérej chcesz mysle¢ podczas wypetniania tego organizera | Zaklasyfikowaé cele” chce osiggnqé * z punktu 2. w nastepujgcych miejscach:
graficznego:

GRACZ FACILITATOR PROJEKTANT A) Popraw motywacje B)Popraw wyniki

2) Czego oczekujesz od grywalizacji?
Dodaj do kazdej przestrzeni cele, ktérych spodziewasz sig unikngé:

Chce unikng¢ Chce osiggnq¢

C) Rozwijanie umiejetnosci osobistych D) Rozwijanie umiejetnosci
technicznych



Jak wykorzystaé grywalizacje w dziataniach dydaktycznych i edukacyjnych
ORGANIZER GRAFICZNY:

Srodowiska edukacyjne i sojusze strategiczne

1)ZDEFINIUJ MOJE SRODOWISKO: 2) KTO MOZE MI POMOC? 3) KOMU MOGE POMOC?

Dodaj elementy, ktére tworzq srodowisko uczenia sie Dodaj elementy kontekstu, ktére mogg w Dodaj elementy z kontekstu, do ktérych

jakis sposéb poméc srodowisku uczenia sig. | mozesz pomoc z wiasnego Srodowiska
uczenia sie.

JAK MAM TO ZROBIC? A coja bym cheiota miec?  RZECZY KTORE MOGA POMOC MNIE RZECZY KTORYM JA MOGE POMOC
Okoliczni mieszkancy: :

?DOO chgrie o) €0 bym chciata?: MOZE MI POMOC W/Z: MOGE ZAOFEROWAC:

BIEZACA NAUKA: JAKA NAUKE chciatbym Byty, ktore pojawiajq sie wielokrotnie w kolumnach 2i 3, sg

Jakie uczenie sie jest generowane? wygenerowac?

interesujgcymi sojuszami do zbadania, poniewaz mogq wskazywaé
miejsca, w ktérych wygrywajq:

WYGRALEM WYGRYWAJA WYGRYWAMY



Jak wykorzystac grywalizacje w dziataniach dydaktycznych i edukacyjnych
ORGANIZER GRAFICZNY:

Zostah bohaterem nauki

1) WYBIERZ 2) KLASYFIKACJAPRZYPISY: 3) Potgcz:
Dodaj do przestrzeni wszystko, co chciatby$ | Dodaj kazdy pozgdany cel do przestrzeni, w ktérej generuje on najwigcej konsensusuy, to | Jakie nauki dzielg twoje Srodowisko
osiqgng¢ dla kazdej roli. znaczy uczyh go interesujgcym celem dla wigcej niz jednej roli. (spoteczne, instytucjonalne,
interesy ...)
GRACZ SRODOWISKO
FACILITATOR
Wigksza przestrzeh konsensusu daje Ci
podpowiedz co do priorytetu celéw w Twoim
kontekscie:
KONSTRUKTOR

Wysoka Sredni i niski
poziom..

©OQ

Jak wykorzystac grywalizacje w dziataniach dydaktycznych i edukacyjnych
ORGANIZER GRAFICZNY:

Osobiste doswiadczenie




EMOCJONALNY tUK ZWIAZEK EMOCJONALNY Ustawienie ZRODtA INSPIRACJI

Wybierz emocjonalny tuk, ktéry bedzie | zwigzek miedzy Swiatem rzeczywistym | Scena, w ktérej rozgrywa sig historia Odniesienia, ktére inspirujq do
stuzyt jako szkielet historii a Swiatem historii tworzenia historii

Jak wykorzystaé grywalizacje w dziataniach dydaktycznych i edukacyjnych
ORGANIZER GRAFICZNY:
Sojusze i wrogosci




BOHATER 1 BOHATER 2 BOHATER 3
Dodaj nazwe i opis do roli, jakg posta¢ | Dodaj nazwe i opis do roli, jakg posta¢ | Dodaj nazwe i opis do roli, jokg postac
bedzie odgrywaé w historii. Nastepnie | bedzie odgrywac¢ w historii. Nastepnie | bedzie odgrywa¢ w historii. Nastepnie
wybierz ich rozszerzone zdolnosci i | wybierz ich rozszerzone zdolnosci i | wybierz ich rozszerzone zdolnosci i
osobowos¢. osobowos¢. osobowos¢.

PROTAGONISCI

SOJUSZE i MENTORING

ANTAGONISCI

ROZSZERZONE MOZLIWOSCI

Reformator Pomocnik Zwycigzca  Reformator Pomocnik Zwyciezca  Reformator Pomocnik Zwyciezca

2 Indywidualista Dochodzenie Sceptyczn Indywidualista Dochodzenie Sceptyczn Indywidualista  Dochodzenie Sceptyczn
OSOBOWOSCI Y ptyczny Yy ptyczny Y ptyczny
Entuziasci Lider Peace-maker Entuziasci Lider Peace-maker Entuziasci Lider Peoc:r-mok

Jak wykorzystac grywalizacje w dziataniach dydaktycznych i edukacyjnych
ORGANIZER GRAFICZNY:
Misje, podejmowanie decyzji i uczenie sig

=

WIELKI PROBLEM  [RSEICE



Ukoncz krajobraz edukacyjny zgodnie z legendq i potgcz wyzwania, korzystajgc z punktdw wejscia i wyjscia.

POCZATEK SRODKOWY KONIEC

Mate problemy poczqgtku Mate problemy srodka Mate problemy konica
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