sie dla kompetenc
cyfrowych
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101 - Efekty uczenia

Efekty uczenia sie
dla adresowania
|O1: Kompetencje
informatyczne

Ponizsza matryca wynikow
nauczania przedstawia wiedze,
umiejetnosci i postawy, ktore
uczqcy sie zdobedq poprzez
zaangazowanie i ukoriczenie
dziatan przedstawionych w
ramach wyzwan NEET- SYSTEM
Online Educational Escape Room.

Te efekty uczenia sie zostang
osiggniete w odniesieniu do
obszaru kompetenc;ji:
Kompetencja cyfrowa.
Matryca opisuje efekty uczenia
sie zasobow, ktore majg
zostaC opracowane przez
EDUKATOR CKi Hub Karelia
w odniesieniu do tego
obszaru kompetenciji.
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"Kompetencje informatyczne obejmujg pewne i krytyczne wykorzystanie technologii spoteczenstwa informacyjnego (IST) w pracy,
rozrywce i komunikacji. Podstawg sg podstawowe umiejetnosci w zakresie TIK: wykorzystywanie komputerow do pozyskiwania,
oceny, przechowywania, tworzenia, prezentowania i wymiany informacji oraz do komunikowania sie i uczestniczenia w sieciach
wspotpracy za posrednictwem Internetu "(Parlament Europejski i Rada, 2006 r.).

Kompetencje informatyczne mozna zdefiniowaé w nastepujacy sposob:

Umiejetnos¢ korzystania z informaciji i danych obejmuje mozliwosc¢ przeglgdania, wyszukiwania i filtrowania danych, informacji i
tresci cyfrowych, identyfikowania, lokalizowania, uzyskiwania dostepu, wyszukiwania, przechowywania i porzgdkowania informaciji.

Komunikacja i wspétpraca za pomocg technologii cyfrowych, jak réwniez tworzenie tresci cyfrowych.
Wiedza na temat bezpieczenstwa, ktdra obejmuje ochrone prywatnosci, zdolnos¢ do ochrony urzadzen i danych osobowych.

Evaluation & Problem solving it's the foundation for creative use of digital technologies, solving technical problems, identifying
digital needs and competence gaps.

W dzisiejszych czasach wykorzystanie Internetu i technologii cyfrowych do nauki stato sie bardzo waznym kierunkiem. Dzisiejsze
cyfrowe $rodowisko zycia wymaga funkcjonalnych kompetencji cyfrowych rozumianych jako pewna wiedza, umiejetnosci i postawy.

Nauczyciele muszg by¢ w stanie zrozumie¢ znaczenie wykorzystania technologii w przekazywaniu wiedzy w sposob angazujacy i
rozrywkowy dla uczgcych sie. Dziatanie i interakcja z technologig, rozumienie jej i umiejetnoS¢ wykorzystania jej w codziennej
praktyce jest kluczowg cechg wspdétczesnego ucznia.

"Ogodlnie rzecz biorgc, kompetencje informatyczne mozna zdefiniowac jako kreatywne, krytyczne i pewne siebie wykorzystanie
technologii informacyjno-komunikacyjnych do osiggniecia celow zwigzanych z praca, zatrudnialnoscig, naukg, rekreacja, integracjg i
uczestnictwem w zyciu spotecznym".

1 nttps://www.brynmawr.edu/digitalcompetencies/what-they-are/digital-survival-skills/15-strategic-web-and-database-searching
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Kluczowy Po pomysinym zakonczeniu korzystania z tego zasobu, uczniowie beda mogli go
obszar wykorzystaé:
kompetenciji: | Poziomy Wiedza Umiejetnosci Postawy
Cyfrowy
Kompetencje
Wstepny * Zrozumienie sposobu, w |+ Dostepi + Planowac
jaki informacje sg wyszukiwanie indywidualng
generowane, zarzgdzane informacji prace w celu
i udostepniane. online, zintegrowania
« Zrozumieg, jak informacje artykutowanie technologii z
mozna znalez¢ w roznych potrzeb codzienng
urzgdzeniach i nosnikach. informacyjnych, dziatalnoscia.
* Analizuj odzyskane znajdowanie +  Wykazanie
informacje informacji umiejetnosci
* Przeksztatcanie informacji istotnych dla wykorzystania
w wiedze. wiasnych podstaw
* Zrozumie¢, w jaki sposob potrzeb. (terminologi,
informacje sa + Gromadzi¢, nawigaciji,
przechowywane na przetwarzac, funkcjonalnosci)
réznych rozumiec i urzadzen
urzgdzeniach/ustugach. oceniac cyfrowych do
informacje, dane celow
i tresci cyfrowe podstawowych.
W Sposob
krytyczny.
+ Zarzadzanie,
przechowywanie
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i organizowanie
informaciji,
danych i tresci
cyfrowych w
celu ich tatwego
pozyskania.
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Wyzwania zwigzane z tym pomieszczeniem ewakuacyjnym bedg sie koncentrowaé na wspieraniu uczniow w
rozwijaniu ich umiejetnosci w zakresie identyfikacji, lokalizacji, wyszukiwania, przechowywania, organizowania i
analizowania informacji cyfrowych. Ponadto uczacy sie dowiedzg sie, jak oceni¢ znaczenie informaciji i technologii
w ich zyciu i edukaciji.

Serwerownia - Poziom wprowadzajacy

W ramach tego wyzwania uczniowie bedg promowani do rozwigzywania zadan dotyczacych
wykorzystania technologii cyfrowej. Zostang oni zaproszeni do wzruszajgcego skryptu
pomieszczenia do ucieczki, ktory bedzie stanowit tto dla ich zadan. Po pierwsze, uczniowie
zostang poproszeni o ustalenie, jak otworzy¢ kod QR. Po otwarciu zakodowanej wiadomosci,
zostang poproszeni o rozwigzanie krotkiej zagadki. Nastepnie uczniowie bedg zachecani do
rozwijania swoich umiejetnosci w zakresie wyszukiwania odpowiednich tresci. Kiedy uda im
sie znalez¢ hasto, bedg mogli przejs¢ do nastepnego poziomu.

Ucieczka z cyberprzestrzeni - Poziom wstepny

W tym pokoju ucieczki uczniowie zostang poproszeni o rozwigzanie trzech zadan
przyblizajgcych ich do siebie, zgodnie z tematem tego pokoju ucieczki z cyberprzestrzeni. Na
tym poziomie uczniowie skupig sie na jej wykorzystaniu i zapoznaniu sie z obowigzujgcymi tu
prawami. Uczniowie uzyskajg: wiedze na temat nowych koncepcji zwigzanych z komputerem,
wiedze na temat znajdowania informacji na temat roznych urzadzen i mediow poprzez
wprowadzenie odpowiednich polecen. Oba zadania bedg polegaty na potgczeniu koncepcji lub
polecenia w parach z odpowiednig definicja. Po prawidtowym wykonaniu zadan otrzymajg
hasto do przejscia na nastepny poziom.
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Intermediate

Swiadomo$é réznych
Srodkow komunikac;ji
cyfrowej (np. e-mail, czat,
VolIP, wideokonferencije,
SMS).

Wiedzie¢, jak wiadomosci
i e-maile sg
przechowywane i
wyswietlane.

Wiedza o tym, jak
technologie i media mogag
umozliwi¢ rézne formy
uczestnictwa.
Zrozumienie dynamiki
pracy zespotowej oraz
udzielania i odbierania
informacji zwrotnych.
Wiedza o kwestiach
etycznych w mediach
cyfrowych.

+  Wspotdziatac
poprzez rozne
urzadzenia
cyfrowe i
aplikacje.

» Udostepnij
lokalizacje
znalezionych
informacji i

tresci cyfrowych.

+ Wykorzystanie
technologii i
mediéw do
pracy
zespotowej i
wspOtpracy.

* Tworzenie,

dostosowywanie

i zarzgdzanie
jedng lub
kilkoma
tozsamosciami
cyfrowymi.

Stosowac
techniki
pozwalajgce na
wyrazenie swojej
kreatywnosci i
poprawe
wynikow
zawodowych.
Wykazanie sie
umiejetnoscig
skutecznego
taczenia sie,
udostepniania,
komunikowania i
wspoOtpracy z
innymi w
Srodowisku
cyfrowym.
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Wyzwania zwigzane z tym pomieszczeniem ewakuacyjnym bedg opieraé sie na pierwszym
dziataniu polegajgcym na wprowadzeniu roznych kompetencji cyfrowych. Uczniowie nabedag
umiejetnosci komunikowania sie w srodowisku cyfrowym, dzielenia sie zasobami za pomoca
narzedzi internetowych, tgczenia sie i wspotpracy z innymi za pomocg narzedzi cyfrowych,
interakgciji i uczestnictwa w spotecznosciach i sieciach.

Serwerownia - Poziom posredni

W tym pokoju ucieczki uczniowie stang przed trzema zadaniami. Po pierwsze, zostang
poproszeni o rozszyfrowanie kodu QR. W drugim zadaniu uczniowie bedg mieli szanse na
prostg komunikacje z internetowym botem komunikatora. Rozwing swoje umiejetnosci
podgzania za instrukcjami i kreatywnego myslenia. Na koniec uczniowie bedg musieli
zaprezentowaC swoje umiejetnosci w poszukiwaniu informacji z wykorzystaniem zrodet
internetowych. Nauczg sie rowniez korzysta¢ z przydatnych narzedzi internetowych i aps,
takich jak mapy google.

Po ukonczeniu tego poziomu uczgcy sie bedg mieli Srednio-zaawansowany poziom
samodzielnosci i bedg mogli dalej samodzielnie rozwija¢ swoje kompetencje informatyczne.

Ucieczka z cyberprzestrzeni - Poziom Sredniozaawansowany

Na tym etapie uczniowie stang przed trzema zadaniami. Pierwsze z nich pozwoli na zdobycie
wiedzy na temat réznych metod komunikacji cyfrowej i transmisji danych, co pozwoli
studentowi znalez¢ sposob na przeniesienie swojej osoby uwiezionej w Swiecie wirtualnym
pomiedzy réznymi urzgdzeniami. W kolejnym wyzwaniu zdobedg wiedze na temat systemu
binarnego oraz sposobow konwersji liczb dziesietnych na binarne. W ostatnim zadaniu na tym
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etapie uczniowie bedg musieli wykaza¢ sie wiedzg, jak wysyta¢ duze pliki, wypetniajac
brakujgce luki w tekscie i obliczajgc, ile sekund potrzebujg na wystanie okreslonego pliku.
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Zaawansowane

Wiedziec, ktore
oprogramowanie/aplikacja
lepiej pasuje do rodzaju
tresci, ktore chce
stworzy¢.

Wnoszenie wktadu do
publicznej domeny wiedzy
(np. wiki, fora publiczne,
recenzje).

Wiedza o réznych bazach
danych i zasobach, ktore
mogg by¢ remiksowane i
ponownie
wykorzystywane .
Wiedziec, jak dziatajg
cyfrowe systemy,
oprogramowanie i
procesy.

Tworz tresci
cyfrowe w
réznych
formatach,
edytuj i ulepszaj
tworzenie
wiasnych tresci
lub innych.
Modyfikowac,
udoskonalac,
ulepszac i
taczy¢ istniejgce
zasoby w celu
tworzenia tresci
cyfrowych oraz
nowej,
oryginalnej i
odpowiedniegj
wiedzy.

Poprawa
zdolnosci do
gromadzenia,
organizowania,
analizowania i
oceniania
znaczenia i celu
informacji
cyfrowych.
Okazywanie
Swiadomego,
otwartego i
zrownowazonego
podejscia do
informacji.
Zidentyfikuj
mozliwosci i
wygodnie je
odkryj i
wykorzystaj.
Stosowanie
technologii
cyfrowych w celu
zwiekszenia
efektywnosci i
skutecznosci
osobiste;j i
zawodowe;.
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

W tym pokoju ucieczki, uczniowie bedg musieli dowiedzie¢ sie wiecej o tym, jak tworzyc i
edytowa¢ nowe tresci cyfrowe, integrowa¢ i odbudowywaé wczesniejszg wiedze i tresci,
tworzy¢ produkcje artystyczne i programowanie komputerowe.

Serwerownia - Poziom zaawansowany

Ten poziom bedzie wyzwaniem dla ucznidw z czterema zadaniami. Pierwsze z nich bedzie
wymagato podjecia bardziej zaawansowanych badan w celu znalezienia odpowiednich
narzedzi do identyfikacji wymaganej nazwy koloru. Nastepnie uczgcy sie bedg musieli
udowodni¢ swojg wiedze i zrozumienie w zakresie typow i rozszerzen plikow cyfrowych.
Trzecie zadanie bedzie dotyczyto kompetencji ucznia w zakresie kreacji cyfrowej. Bedg musieli
wykorzystac¢ rowniez swoje kreatywne i krytyczne umiejetnosci myslenia. W ostatnim zadaniu
uczniowie zostang zapoznani ze znang metodg kodowania komunikatéw. Ich rolg bedzie
zrozumienie jej sposobu pracy i rozszyfrowanie tajnego komunikatu.

Po ukonczeniu tego poziomu uczgcy sie bedg mieli zaawansowany poziom kompetencji cyfrowych, bedg mogli
rozwigzywac bardziej ztozone problemy, odpowiadajgce ich potrzebom.

Ucieczka z cyberprzestrzeni - Poziom zaawansowany

Na tym poziomie uczniowie stang przed czterema zadaniami. Temat skupia sie na uzyciu drukarki 3D do
wydostania sie z cyberprzestrzeni. Kolejne zadania polegajg na odpowiednim doborze oprogramowania do
osiggniecia okreslonego wyniku, pokonaniu labiryntu liczb binarnych w ustawieniach sprzetowych, utoZzeniu
kolejnosci czynnosci prowadzgcych do wydrukowania obiektu na drukarce 3D.
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Ekspert

Zrozumienie zagrozen
zwigzanych z
korzystaniem z Internetu.
Zrozumienie warunkow
korzystania z ustug online
i umiejetnosc ostroznego
dziatania w tym zakresie.
Zrozumied, jak jego
wiasny cyfrowy slad moze
by¢ widziany przez
innych.

Poznaj zrédta informacji i
miejsca, w ktorych mozna
znalez¢ pomoc w
rozwigzywaniu
problemow i
rozwigzywaniu ich.
Zrozumie¢, w jaki sposéb
znaczenie jest
wytwarzane przez
multimedia i technologie.

Chroni¢
urzgdzenia
osobiste i tresci
cyfrowe.
Zidentyfikuj
mozliwe
problemy
techniczne i
rozwiaz je.
Dostosuj i
dostosu;j
Srodowisko
cyfrowe do
wiasnych
potrzeb.
Innowacja z
wykorzystaniem
technologii
cyfrowe;.

Wykazanie sie
Swiadomoscig i
wiedzg na temat
prawnych i
etycznych
aspektow
korzystania z
tresci cyfrowych.
Wykazanie
zdolnosci do
ochrony
urzadzen
cyfrowych.
Poprowadzié¢
innych ludzi do
rozwoju ich
kompetenc;ji
cyfrowych.
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

W tym ostatnim pomieszczeniu ewakuacyjnym wyzwaniem dla uczgcych sie bedzie wiedza z zakresu ochrony
danych osobowych i danych osobowych, tozsamosci cyfrowej i ochrony tresci cyfrowych, sSrodkow
bezpieczenstwa i odpowiedzialnego korzystania z technologii. Naucza sie identyfikowa¢ potrzeby w zakresie
korzystania z zasobow cyfrowych, podejmowa¢ swiadome decyzje dotyczace najbardziej odpowiedniego
narzedzia cyfrowego w zaleznosci od celu lub potrzeby, rozwigzywac problemy koncepcyjne za pomoca mediow
cyfrowych lub narzedzi cyfrowych, kreatywnie wykorzystywaé technologie, rozwigzywac¢ problemy techniczne
oraz podnosi¢ kompetencje wtasne i innych.

Serwerownia - Poziom ekspercki

W tym pomieszczeniu ewakuacyjnym uczniowie stang przed szescioma zadaniami. Po pierwsze, bedg budowac
Swiadomos¢ na podstawie cyfrowego Sladu pozostawionego w srodowisku online przez ich dziatania online.
Nastepnie bedg musieli rozwigzac quiz potwierdzajacy ich wiedze na temat bezpieczenstwa w sieci. W trzecim
zadaniu zostang poproszeni o wykorzystanie w praktyce swojej wiedzy na temat obliczen i formut programu MS
Excel. W czwartym pytaniu uczniowie zostang zapytani o rézne rodzaje BIAS-6w. Pigte zadanie bedzie wymagato
analizy mocnych i stabych stron wspétpracy cztowieka z komputerem. A w ostatnim zadaniu bedg musieli wykazac
sie zaréwno logicznymi jak i podstawowymi umiejetno$ciami programistycznymi, tworzagc prosty program do
rysowania konkretnych ksztattow.

Po ukonczeniu tego poziomu, uczgcy sie bedg mieli specjalistyczny poziom kompetenciji, dzieki czemu bedg mogli
poprowadzi¢ innych do rozwoju swoich kompetencji cyfrowych w wybranych obszarach. Mogg oni korzysta¢ z
technologii w celu zaspokojenia swoich potrzeb w skomplikowanych warunkach.

Ucieczka z cyberprzestrzeni - Poziom ekspercki

W tym pokoju ucieczki uczniowie stang przed szescioma wyzwaniami. Na poczgtku narracja przeniesie ich do
zadania szyfrowania i odszyfrowywania haset. W drugim wyzwaniu dowiedzg sie o istocie algorytmow
komputerowych i programowego myslenia. W wyzwaniu dotyczgacym informacji o ochronie danych osobowych
dowiedzg sie o potencjalnych zagrozeniach zwigzanych z upublicznianiem danych wrazliwych i osobowych w
sieci. W ramach zadania programistycznego, jakim jest gra code.org, uczniowie zdobedg praktyczne
umiejetnosci w zakresie podstawowych instrukcji wykonywania zaprogramowanych operacji. Kolejnym
zadaniem wykorzystywanym w narracji bedzie zadanie zwigzane z logikg i mysleniem syllogistycznym. Ostatnia
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