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Pracuj w parach, aby odpowiedzieé¢ na ponizsze éwiczenia.

Cwiczenie 1: Rozwaz doktadnie nastepujaca gre Pokoju Zagadek (Escape Room Game
from the NEET -SYSTEM Escaping Cyberspace Expert Level Challenges) (obszar

kompetencji cyfrowych):

"Jestes uwieziony w komputerze. Kropelki rozlanej kawy powoli kapig ze stotu, tworzgc
coraz wiekszg katuze na podfodze. Niestety, ptyn nie dotart do komputera. Nie rezygnujesz
jednak z pomystu doprowadzenia do zwarcia w nadziei, Zze bedziesz w stanie wydostac sie z
cyberprzestrzeni tg samg metoda, przy pomocy ktorej zostate$ uwieziony. Wizja zniszczenia
sprzetu nie wydaje Ci sie tak straszna jak wizja utraty dokumentu, nad ktérym dzis
pracowaliscie, i innych cennych danych, ktore jeszcze nie zostaty zapisane. Najlepszym
pomystem wydaje sie by¢ wystanie ich do chmury, ale dane z dokumentu sg zbyt poufne,
aby mozna je byto udostepni¢ w publicznej chmurze, wiec probujesz zalogowac sie do

swojego prywatnego NAS wpisujgc hasto”.
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Decrypt the ASCIl code to get the NAS password
67 767935 6332 3384 79 8265 7169

Password: CLOUD STORAGE *

Your answer

Next
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Pytanie 1: Czy uwazasz, ze fabula jest odpowiednia dla wszystkich grup

wiekowych oraz grup docelowych? Prosze, podaj szczeg6towe wyjasnienie.

Wskazdéwka dla odpowiedzi 1: Richard Van Eck (2006) w bardzo szczegoétowym artykule na
temat cyfrowego uczenia sie opartego na grach (ang. Digital Game-Based Learning)
sugeruje, ze tworzgc wrazenie, ze tylko gry mogg byc skuteczne w nauce, mozna pomyslec,
Ze wszystkie gry sg dobre dla wszystkich uczniéw w kazdym wieku i dla kazdego dajg takie
same wyniki nauczania. Takie mys$lenie moze by¢ mylgce. Proponuje on, aby gry, ktére
majg na celu zwiekszenie doswiadczenia w nauce, byty oparte na ugruntowanych zasadach,

teoriach i modelach nauczania, ktére biorg pod uwage powyzsze informacje.
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Cwiczenie 2: Zastanéw sie uwaznie nad ponizsza gra Pokoju Zagadek (ang.

"Escape Room Game from the NEET -SYSTEM Escaping in Time-A trip to Mars
Intermediate Level Challenges") (obszar kompetencji ekspresji kulturalnej):

"Wyglada na to, ze udato ci sie znalez¢ wspdlne sposoby komunikowania sie z
ludzmi z planety Mars. Teraz jestescie proszeni o wyjasnienie swojej wiasnej linii
czasu. Musicie opowiedzie¢ o tym, jak wyglgdato zycie na Ziemi do czasu, kiedy tam
byliscie i jak rézni ludzie razem przetrwali na tej samej planecie. Zacznijcie od
wyjasnienia, ze zyliscie na planecie, na ktorej niewerbalne komunikaty, takie jak
mimika twarzy, byly uniwersalne. Wyrazenia te pomagaty ludziom czu¢ empatie do
siebie nawzajem i lepiej rozumie¢ uczucia innych oséb. Aby to osiggnaé, pokazates
im kilka obrazow uniwersalnych niewerbalnych znakéw. Wybierz te zdjecia, ktore

pokazates."

Pytanie 2: Jakie technologie cyfrowe zaproponowaltbys, aby stworzy¢

nastepujaca zagadke?
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Wskazdéwka dla odpowiedzi 2: Clarke na al. (2017) twierdzi, Ze uczenie sie poprzez
gry komputerowe powinno czerpac z przyjecia roznych technologii i preferencji w
zakresie gier komputerowych jako sposobu na zdobycie bogatych doswiadczen
edukacyjnych i zbadanie technik utrzymania motywacji i zaangazowania, czesto ze
Sszkodg dla ré6znych materiatow, podejsc i pedagogiki.

Cwiczenie 3: Przeanalizuj doktadnie nastepujgca gre Escape Room Game from
the NEET -SYSTEM Intermediate Level Challenges (obszar kompetencji
obywatelskiej):

"Uciektes$ z ratusza, jeste$ na zewnatrz, ale zauwazasz, ze na ulicy nie ma
samochodoéw, McDonald's nie znajduje sie juz na gtbwnej ulicy, a oSwietlenie uliczne
Jest staromodne. Gdzie Heinz-Ficton cie teraz uwiezit?

Na ziemi znajduje sie strona z gazetg, ktora moéwi o "Ruchu Suffragette”.

The Militants' March to Buckingham Palace Fully Illustrated.

TEST CERTIFIED CIRCULA

Th Dally M]]‘I‘O[" The newspaper looks so old — but

MRS. PANKHURST mzss'nso AT T::, ::\n:s‘ (:; :ll;cixil;cn’[l 'Efucx :.:;qu What IS It dOIng here? What COUId
TO PRESENT A PETITION TO THE KING.

have happened? Could you have
travelled back in time?

Next

Never submit passwords through Google Forms
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Pytanie 3: Stwoérz wyzwanie, ktére bedzie zgodne z tym, co przeczytates.

Dlaczego wybrates to wyzwanie?

Wskazéwka do odpowiedzi 3: Nicholson (2016) sugeruje, ze podczas projektowania gry
"Pokéj Zagadek" jedng z podstawowych zasad, ktérymi moze kierowac sie projektant, jest
koncepcja "Pytania dlaczego”. Konkretnie, podczas procesu "pytania dlaczego" projektant
powinien zastanowi¢ sie nad wartoscig kazdego z elementéw doswiadczenia gracza, pytajgc
"Dlaczego to jest tutaj?". Co wiecej, Nicholson (2016) radzi projektantom gier, aby doktadnie
znali powod, dla ktérego kazda zagadka, zadanie i element w pomieszczeniu zagadek
zostaty umieszczone w okre$lonej pozycji, tak aby byty zgodne z ogdblnymi zatozeniami

projektu pomieszczenia (Nicholson, 2016).
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Cwiczenie 4: Zastanéw sie nad nastepujaca gra Escape Room Challenges z NEET -
SYSTEM Advanced Level Challenges (obszar kompetencji spotecznych):

"Swietnie, rozwigzate$ wyzwanie w oknie i nagle pekta $ciana". Ja piernicze, caly dom
wyglgda jak ruina!l Ale poczekaj, jest jeszcze jedno okno. Nagle zdajesz sobie sprawe, ze
nie jeste$ juz sam. Ztap przyjaciela, zeby ruszyc dalej..."

[po wybraniu cztonka zespotu historia toczy sie dalej]

"gdy tylko przeszedte$ przez dziure w Scianie widzisz,, ze tam jest skarbiec. Woohoo,
spojrzmy..."

Cztonek zespotu 1 Cztonek zespotu 2

Jest tam mnostwo monet. Wszystkie majg
ten sam obrazek z tytu. Z jakiego kraju
ten sam obrazek z tytu. Z jakiego kraju pochodzg?

Jest tam mndostwo monet. Wszystkie majg

pochodzg?

treasure box
treasure box

Which country do the coins come from?
Which country do the coins come from?

Submit
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key lock

Together you have two of the missing letters now... 0 points

Your answer

Pytanie 4: Jakie teorie i strategie pedagogiczne mozna zastosowaé do

rozwigzania tego konkretnego wyzwania w Pokoju Zagadek?
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Wskazéwka do odpowiedzi 4: Oprocz pozycji kazdego elementu doswiadczenia
gracza w pokoju zagadek, wyzwanie stanowi jeszcze jedna wazna rzecz, ktorg
nalezy wzig¢ pod uwage wedtug Tanga i Hanneghana (2015), jest to fakt, ze gry
edukacyjne muszg byc projektowane z "pedagogicznie uzasadnionymi teoriami, tak

aby zachecic do dalszej nauki po odfgczeniu sie od Srodowiska wirtualnego”.
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