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Online Educational Escape Rooms to

Re-engage ESLs and NEETs
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Wersja online dostepna na stronie:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfctrLPLAQiEvtuQC azpXCgGKxjz38ixVzISRxIdO
hgzBtBQ/viewform

Cze$é 1

Kiedy grasz w cyfrowe “Pokoje Zagadek”, najprawdopodobniej bedziesz
potrzebowat/a potaczenia z Internetem.

A. PRAWDA
B. FALSZ
Prawidtowa odpowiedz: PRAWDA

Gry cyfrowe “Pokoje Zagadek” sg wykorzystywane wytgcznie w celach
rekreacyjnych, a nie edukacyjnych.

A. PRAWDA
B. FALSZ
Prawidtowa odpowiedz : FALSZ

Cyfrowa gra “Pokodj Zagadek” moze by¢ uzywana w kontekstach edukacyjnych,
poniewaz moze by¢ rozwijana w sposéb zorientowany na cele kursu.

A. PRAWDA
B. FALSZ
Prawidtowa odpowiedz : PRAWDA
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Cyfrowe gry “Pokoj zagadek” nie sg dobrym rozwigzaniem dla promowania
uczenia sie przez doswiadczenie.

A. PRAWDA
B. FALSZ

Prawidtowa odpowiedz : FALSZ

Sensowna gra oznacza, ze gra ma swoj cel i jest powigzana z wiekszg narracja.

A. PRAWDA
B. FALSZ

Prawidtowa odpowiedz : PRAWDA
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Cze$é 2

Dopasuj plusy i minusy korzystania z gry "Pokdj Zagadek" podczas swojej
praktyki nauczania.

gtebokie zrozumienie, rozproszenie uwagi, ograniczone umiejetnosci
technologiczne, aktywne uczenie sie, rozczarowanie, wspotpraca, motywacja,
zabawa, kontrola zachowania, doswiadczenie

PLUSY MINUSY

Prawidtowe odpowiedzi:

PLUSY:

gtebokie zrozumienie, aktywne uczenie sie, wspotpraca, motywacja, zabawa,
doswiadczenie

MINUSY:

rozproszenie uwagi, ograniczone umiejetnosci technologiczne, kontrola

zachowania, rozczarowanie.
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