(= EDUKATOR

PROJEKT WLACZENIA SPOLECINEGO W EDUKAC I DOROSLYCH

PODCAST: TECHNIKI | NARZEDZIA AKTYWIZAC)I
GRUPY, TAKIE JAK GRY INTEGRACYINE,
CWICZENIA KOMUNIKACYJNE, ZADANIA
ZESPOLOWE. GAMIFIKACJA.

W dzisiejszym dynamicznym otoczeniu edukacyjnym skuteczna aktywizacja
grupy ma kluczowe znaczenie dla osiggniecia sukcesu. Aktywizacja grupy
mozna zdefiniowac jako wykorzystanie réznych technik i narzedzi w celu
wspierania wspotpracy, poprawy komunikacji i zwiekszenia dynamiki zespotu
w celu zwiekszenia efektywnosci edukacyjnej. Istnieje wiele rodzajow dziatan
aktywizacyjnych w grupie. Obejmujg one gry integracyjne, cwiczenia
komunikacyjne, zadania zespotowe i gamifikacje.

Gry integracyjne czesto petnig role tamaczy lodu, pozwalajac uczestnikom
poznac sie i nawigza¢ nowe relacje. Przyktadem gry integracyjnej jest "Dwie
Prawdy i Jedno Ktamstwo", w ktorej zacheca sie uczestnikow do dzielenia sie
osobistymi doswiadczeniami, co sprzyja zbudowaniu wzajemnemu szacunku
I zaufania (Klein et al, 2009). Te aktywnosci tworza przyjazne, otwarte
srodowisko, ktore stanowi podstawe produktywnej interakcji grupowe].

Skuteczna aktywizacja grupy zalezy od efektywnej komunikacji. Cwiczenia
komunikacyjne, takie jak "Zepsuty Telefon", pokazujg, jak komunikacja moze
ulec znieksztatceniu lub jak zmieniaja sie przekazy (Gillis i Gasiorek, 2019).
Polega to na szeptaniu frazy lub zdania krotkiej historii miedzy uczestnikami,
aby sprawdzi¢, jaki przekaz otrzymuje ostatni uczestnik i jak rdzni sie od
pierwotnej koncepcji.
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Zadania zespotowe skupiajga sie na rozwigzywaniu problemow |
podejmowaniu decyzji w sposob wspdlny. Przyktadem moze by¢ ¢wiczenie
"Zmiana Roli", w ktérym uczestnicy przejmuja role w sytuacji, adaptujac rézne
punkty widzenia. Sprzyja to empatii i pomaga przedstawic¢ rdéznorodne
perspektywy (Lencioni, 2012), co jest kluczowe przy pracy z réznorodna grupa
dorostych. Inne zadania zespotowe obejmujg studia przypadkow, ktore
umieszczajg uczestnikdw w realistycznych sytuacjach, dzieki ktorym moga
wykorzysta¢ swoje umigjetnosci rozwigzywania problemow i myslenia
krytycznego, aby stworzy¢ rozwigzania. Te aktywnosci przygotowuja zespoty
do podejmowania bardziej swiadomych i pewnych decyzji w rzeczywistych
sytuacjach, symulujac przeszkody, ktore moga napotkac w swojej roli
edukatora pracujgcego z osobami dorostymi w niekorzystnej sytuacji.

Gamifikacja to technika zaczerpnieta z projektowania gier i zastosowana w
edukacji. Gamifikacje mozna zdefiniowac jako integracje mechanizmow gier
w kontekstach niezwigzanym z grami w celu poprawy nauki oraz motywacji
uczestnikow. Gamifikacja znana jest z zwiekszania zaangazowania, taczac
rutynowe zadania z systemami nagrod, takimi jak punkty, odznaki czy
nagrody w postaci tokendw, w celu rozwijania motywacji. Gamifikacja czesto
jest kojarzona z technologig, ale nie zawsze tak musi by¢. Gamifikacja moze
by¢ stosowana w zwyktej sali lekcyjnej poprzez manualng tabele wynikéw lub
nawet mate nagrody, takie jak stodycze czy zetony pieniezne. Kluczowa zaletg
gamifikacji w pracy z osobami dorostymi w niekorzystnej sytuacji jest
zastosowanie natychmiastowych mechanizmow informacyjnych. Oznacza to,
Ze uczacy sie moze szybko zidentyfikowac btedy lub nieporozumienia i
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kontynuowac¢ nauke, ciggle poprawiajac swoja wiedze w bardzie] efektywny
Sposob.

Podsumowujac, edukatorzy moga tworzyC¢ dynamiczne | zachecajace
srodowisko nauki, w ktorym jednostki rozwijaja swoja wiedze i umiejetnosci
interpersonalne poprzez roznorodne cwiczenia aktywizacyjne. Poprzez
potaczenie roéznych cwiczen uczacy sie moze kwitnac, bedac bardziej
uwaznym i gotowym do nauki. Aktywizacja grupy moze przyczyni¢ sie do
0golnego sukcesu warsztatu.

Zrodto: https://www.growthengineering.co.uk/definition-of-gamification/

Projekt "Edukator filaremm wiaczenie spotecznego w edukacji dorostych" wspdtfinansowany przez Unie. Komisja
Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci za wypracowane tresci. Program Erasmus+, Akcja 2: Partnerstwa wspotpracy w
sektorze edukacji dorostych.
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