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1. Wprowadzenie:

Dlaczego nauczanie hybrydowe?

OPIS

e W post-pandemicznym Swiecie, osoby uczgce sie w
ramach ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET),
szczegllnie te ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi, stojg przed wieloma wyzwaniami.
Sg nimi brak zaangazowania i motywacji, izolacja
spoteczna oraz utrata wiedzy. Aby rozwigzac te
problemy, Hybrydowa  Tajemnica  oferuje
innowacyjng gre edukacyjng, ktora tgczy Swiat
rzeczywisty i wirtualny.

e Cel: Gra ma na celu ponowne zaangazowanie os6b
uczgcych sie w ramach ksztatcenia i szkolenia
zawodowego (VET), zwiekszenie ich motywacji,
usprawnienie wspoélnego uczenia sie i budowanie
umiejetnosci zyciowych.
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2. Omoéwienie gry:

Hybrydowa Tajemnica

Czym jest Hybrydowa Tajemnica?

Hybrydowa Tajemnica to hybrydowa gra edukacyjna, ktéra
angazuje ucznidw z rdéznych szkét na poziomie lokalnym,
krajowym i miedzynarodowym. taczy ona indywidualng
nauke z pracg grupowg, wykorzystujgc zaréwno metody
online, jak i offline. Uczniowie, znani jako ,cyfrowi tubylcy”,
angazujg sie w rozwigzywanie problemow, wykonywanie
zadan i stawianie czota wyzwaniom poprzez potgczenie
wirtualnej interakcji i aktywnosci offline.

Kluczowe cechy

e Lgczy interakcje w Swiecie rzeczywistym z cyfrowag

rozgrywka.

e Synergia nauki indywidualnej i zespotowej.

e Interaktywne zadania i wyzwania  promujgce
kreatywnos$¢, krytyczne mysSlenie i rozwigzywanie
problemdw.

e Zaangazowanie na wielu poziomach: indywidualnym,
klasowym, szkolnym, krajowym oraz miedzynarodowym.
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3. Dlaczego Hybrydowa Tajemnica?

Rozwigzywanie wyzwan w nauczaniu

Gra jest odpowiedzig na utrudnienia w nauczaniu wynikajgce z
pandemii COVID-19, ktéra spowodowata utrate wiedzy, brak
zaangazowania i izolacje wielu uczniéw.

Efekty nauczania

e Motywacja i zaangazowanie: Wzbudza zainteresowanie
uczniow, szczegblnie tych ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi.

e Budowanie zespotu: Zacheca do wspoétpracy i poprawia
umiejetnosci spoteczne.

e Rozwéj podstawowych umiejetnosci: Poprawia krytyczne
myslenie, rozwigzywanie probleméw, komunikacje, biegtos¢
jezykowg oraz umiejetnosci analityczne.

e Zachowywanie wiedzy i wyniki w nauce: Zwieksza utrwalanie
wiedzy i poprawia wiedze praktyczng dzieki
eksperymentalnemu nauczaniu.
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4. Struktura gry

Poziomy zaangazowania

Postep w grze

Gra oferuje wielopoziomowg strukture, ktéra zacheca uczniéw do
rozwigzywania probleméw i wykonywania zadah na réznych poziomach
interakgcji:

e Poziom indywidualny: Gracze zaczynajg od samodzielnego
rozwigzywania zagadek i zadan, budujgc swojg pewnosc siebie i
indywidualne umiejetnosci.

e Poziom klasowy: Uczniowie wspétpracujg z kolegami z klasy, aby
ukonczy¢ zadania grupowe, rozwijajgc prace zespotowg i wspoétprace.

e Poziom szkolny: Cate klasy lub wiele klas z tej samej szkoty spotyka
sie, aby rozwigzac wieksze wyzwania.

e Poziom szkét krajowych: Wspdtpraca odbywa sie miedzy szkotami
w danym kraju, rozszerzajgc komponent spoteczny.

e Poziom szkét miedzynarodowych: Gra wykracza poza granice,
tgczac ucznidw z réznych krajéw zaangazowanych w projekt
Erasmus+.
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5. Elementy gry i fabuta

Fabuta gry

Hybrydowa Tajemnica wprowadza miedzynarodowg fabute, w ktérej
uczniowie muszg wspoétpracowad, aby rozwigzac serie zagadek lub
wyzwan zwigzanych z rzeczywistymi wydarzeniami. Wydarzenia te
sg istotne dla ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET) i obejmuja
zaréwno elementy fizyczne, jak i wirtualne. Akcja gry rozgrywa sie
na hybrydowej planecie w tajemniczej galaktyce, ktéra w niczym nie
przypomina Ziemi. Nie ma tam zwierzat, a drzewa wygladajg jak
ogromne, jaskrawe grzyby. Wszedzie jest niska roslinnosc
przypominajgca trawe, skaty sg kolorowe, a powietrze jest Swieze.
Gtéwnym celem ucznidw jest eksploracja i kolonizacja planety. Przez
catg wyprawe bedzie wspierat ich Profesor Amazing.

Rodzaje zadan

 Wyzwania offline: Zadania wymagajgce od graczy wyjscia
“na zewnatrz” i interakcji z otoczeniem.

e Wyzwania wirtualne: Zagadki online, gry polegajgce na
rozwigzywaniu problemdw lub wirtualne symulacje.

e Zadania oparte na wspoétpracy: Dziatania grupowe, ktore

wymagajg komunikacji i pracy zespotowej w celu

rozwigzywania wyzwan.
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6. Wptyw i korzysci edukacyjne

Korzysci dla uczniéow ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET)

e Zaangazowanie spoteczne: Promuje budowanie
zespotu i wspotprace na poziomie lokalnym, krajowym
i miedzynarodowym.

e Rozwéj podstawowych umiejetnosci: Poprawa
umiejetnosci rozwigzywania problemdéw, krytycznego
myslenia, komunikacji oraz umiejetnosci
analitycznych.

e Lepsze wyniki w nauce: Pomaga uczniom zachowac
wiecej praktycznej wiedzy i zastosowania pojeC w
praktyce.

e Budowanie spotecznosci: Wspiera rozwoj krajowe;
I miedzynarodowej spotecznosci uczniow ksztatcenia
| szkolenia zawodowego (VET).
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7. Rola nauczycieli w

Hybrydowej Tajemnicy

Zaangazowanie nauczycieli VET

e Nauczyciele sg gtdwnymi administratorami gry. Zarzadzajg i
monitorujg postepy swoich ucznidw, zapewniajgc realizacje
celéw edukacyjnych.

e Nauczyciele majg mozliwos¢ skonfigurowania gry tak, aby
odpowiadata potrzebom edukacyjnym ich ucznidw oraz
nadzorowania ich postepdw w nauczaniu i prowadzenia ich
przez zadania i wyzwania w grze.

Wsparcie dla nauczycieli

Nauczyciele otrzymajg materiaty i zasoby,
ktére pomogg im efektywnie korzystac z gry
w swoich klasach i zapewnic¢ zgodnos$¢ gry z
programem nauczania.
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8. Rozpoczecie korzystania z

Hybrydowej Tajemnicy

Jak wzig¢ udziat

Logowanie: Platforma hybrydowa jest dostepna zaréwno dla
nauczycieli, jak i uczniow pod adresem:
https://game.hvetgame.eu

Rejestracja: Nauczyciele logujg sie przy uzyciu danych
uwierzytelniajgcych utworzonych za pomocg formularza
rejestracyjnego. Formularz rejestracyjny dla nauczycieli na
platformie Hybrydowa Tajemnica umozliwia nauczycielom
utworzenie konta poprzez podanie podstawowych danych,
takich jak imie itp. Jest on przetwarzany za posrednictwem
strony: https://registration.hvetgame.eu

Tworzenie grup: Nauczyciel moze teraz utworzyc¢ grupe



http://game.hvetgame.eu/
https://registration.hvetgame.eu/
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Proces gry

* Rozpoczecie gry: Nauczyciel moze wybrac¢ z biblioteki zadania,
ktore chce przydzieli¢ grupie lub moze utworzy¢ nowe. Wszystkie
gry majg domysinie obowigzkowe pierwsze i ostatnie zadanie:
Pierwszy krok Zadanie 1 - Role w grupie i Ostatnie zadanie 26 -
Koniec! Nauczyciele mogg dodawac¢ dowolng liczbe zadan w
miedzyczasie, ale gra zawsze rozpocznie sie od zadania 1 i
zakonczy sie na zadaniu 26.

e Zadania: Zadania dzielg sie na:

Zadania z biblioteki - sg to wstepnie zdefiniowane zadania na
platformie, majgce na celu zajecie sie okreSlonymi kompetencjami i
celami nauczania.

Zadania niestandardowe - sg to zadania, w ktérych nauczyciel sam
tworzy dla grupy zadanie lub pytanie.

Zadania sg oznaczone jako Online, Offline lub oba, w zaleznosci od
kontekstu dziatan, ktére obejmujg. Zadanie skitada sie z 1, 2 lub
maksymalnie 3 krokow. Kazdy krok moze zawierac tekst, wideo,
pytanie, pobieranie pliku, przesytanie pliku, wprowadzanie tabeli lub
quizu ,przecigg i upusc”.

Zadania online sg automatycznie oceniane przez system platformy.
Zadania offline sg oceniane przez nauczyciela i przesytane do
systemu.

Istniejg takze zadania miedzynarodowe, ktére umozliwiajg

zapraszanie innych grup, pozwalajgc klasom na wspotprace w celu
wykonywania zadan.

Wymagania techniczne

W gre mozna gra¢ na komputerach,
laptopach, tabletach, a takze na
telefonach komaorkowych.
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9. Dane kontaktowe

Aby uzyskac wiecej informacji, skontaktuj sie z nami!

anna.bartosiewicz@oic.lublin.pl - OIC POLAND
ea@p-consulting.gr - CCM.SKOULIDI & SIA E.E.

irini@eurosc.eu - G.G. EUROSUCCESS CONSULTING LIMITED
bento.cavadas@ese.ipsantarem.pt - INSTITUTO POLITECNICO
DE SANTAREM

wieslaw.talik@gmail.com - PROGRESS Kalinska, Talik spdétka
jawna

abproje07@gmail.com - Antalya il Milli Egitim Mudarligu
www.hvet.eu
https://www.facebook.com/profile.php?id=100083984344544



http://www.hvet.eu/
https://www.facebook.com/profile.php?id=100083984344544

