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Ανάλυση
Sus-City - Black and White City
1. Εισαγωγή

Η παρούσα εργασία εκπονείται στα πλαίσια του μαθήματος  Σχεδιασμός και Ανάπτυξη Εκπαιδευτικού Λογισμικού ως υποστήριξη του σεναρίου An Alternative Digital City through <<Alternative Energy>>.
Σε μία σύντομη εισαγωγή στο εκπαιδευτικό λογισμικό που σχεδιάστηκε με σκοπό να υποστηρίξει ένα Project στο μάθημα της Αγγλικής Γλώσσας  έχοντας ως θεματική περιοχή την Ενέργεια, θα αναφέραμε πως το ψηφιακό παιχνίδι Black-and-White-City  που είναι βασισμένο στο SuS-City  αποτελεί παράδειγμα μισοψημένου – ημιτελούς μικρόκοσμου ως εργαλείου σχεδιασμένου με σκοπό να υποστηρίξει τη μάθηση μέσα από τη διασκεδαστική και δημιουργική διαδικασία κατασκευής ψηφιακού παχνιδιού που βασίζεται έντονα στην επέκταση και το μετασχηματισμό. Αφορά το Περιβάλλον, πιο συγκεκριμένα τις Διάφορες Μορφές  Ενέργειας και εστιάζει στις επιπτώσεις που έχουν οι επιλογές μας  στην ποιότητα της ζωής μας καθώς και στο περιβάλλον. Είναι σχεδιασμένο ώστε να προκαλεί τους μαθητές όχι απλά  να παίξουν αλλά να θέλουν να κατασκευάσουν πάνω σε αυτό τόσο ως προς το περιεχόμενο όσο και ως προς τους κανόνες χωρίς να απαιτούνται ιδιαίτερες τεχνικές γνώσεις. Να προκαλεί, λοιπόν, το ενδιαφέρον των μαθητών να το αποσυνθέσουν, να κατανοήσουν τις υπάρχουσες δομές του και να συνθέσουν μόνοι τους μία νέα μορφή του.
2. Συνοπτική Περιγραφή 
Στο ψηφιακό μας παιχνίδι, λοιπόν, οι παίκτες περιπλανιούνται στη φανταστική μας πόλη η οποία περιλαμβάνει χαρακτηριστικά σημεία κάθε πόλης όπως εστιατόρια, κινηματογράφος, εταιρείες κ.α. Τα σημεία αυτά έχουν συγκεκριμένη αξία(μονάδες) αναφορικά με ορισμένους δείκτες όπως οικονομία, περιβάλλον, υγεία, ασφάλεια, κοινωνική δράση και ευημερία και τα οποία επισκέπτονται οι παίκτες με αποτέλεσμα είτε να κερδίζουν είτε να χάνουν μονάδες. Κάθε σημείο , δηλαδή, προσθέτει ή αφαιρεί βαθμούς από τον παίκτη. Οι βαθμοί αυτοί δείχνουν τον αντίκτυπο- την επιβάρυνση που έχουν οι επιλογές μας στους παραπάνω τομείς. Να σημειώσουμε εδώ πως τα στοιχεία που έχουμε εντάξει δεν είναι όλα σωστά ώστε να το ανακαλύψουν οι μαθητές και να το διορθώσουν στη συνέχεια. Για να κερδίσει κάποιος το παιχνίδι πρέπει αφού παρατηρήσει προσεκτικά την αξία των δεικτών του κάθε σημείου που επιλέγει πατώντας απλά πάνω στο σημείο που τον ενδιαφέρει, να σκεφθεί τις αλλαγές που θα επιφέρει στην υγεία του για παράδειγμα και σε όλους τους άλλους δείκτες αν αποφασίσει τελικά να επισκεφθεί το συγκεκριμένο σημείο. 
Αν λοιπόν ο παίκτης επιλέγει συνέχεια σημεία στην πόλη που υποστηρίζονται από ορυκτά καύσιμα (Fossil Fuels) δεν θα αργήσει να επιβαρύνει τόσο την υγεία του όσο και το περιβάλλον για παράδειγμα. Οι παίκτες όμως δεν έχουν τη δυνατότητα να παίζουν απεριόριστα. Έχουν 20 λεπτά να ολοκληρώσουν το παιχνίδι έχοντας ως στόχο να παραμείνουν όσο το δυνατόν περισσότερο, επισκεπτόμενοι διαφορετικά σημεία στην πόλη χωρίς να έχουν χάσει οι δείκτες την αξία τους. Το παιχνίδι επίσης είναι σχεδιασμένο με τρόπο ώστε να  καταγράφει και να διατηρεί μέχρι τέλους την πορεία και τις επιλογές των χρηστών-παικτών με σκοπό να καταλάβουν τι δεν πήγε καλά ή τι τους βοήθησε. Ο παίκτης βέβαια έχει και ο ίδιος τη δυνατότητα να σταματήσει το παιχνίδι πέρα από τους προκαθορισμένους τρόπους του παιχνιδιού. Παράλληλα, εμφανίζονται στον παίκτη προειδοποιητικά – ενημερωτικά μηνύματα κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού ώστε να του επισημάνουν λάθος επιλογές που προφανώς κάνει με σκοπό να αλλάξει τη στρατηγική του ή ακόμη και να του δώσει κίνητρο να είναι περισσότερο προσεκτικός. Ακόμη και στον Τερματισμό του παιχνιδιού εμφανίζεται μήνυμα στον παίκτη τόσο για την αξία που πλέον έχουν οι δείκτες μετά τις επιλογές του όσο και ως προς την αιτία που τερματίστηκε το παιχνίδι. Για να αποκτήσετε μία πλήρη ιδέα του παιχνιδιού παρατηρείστε την παρακάτω εικόνα.
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3. Χαρακτηριστικά 
Στο σημείο αυτό έχοντας μία αρχική ιδέα σχετικά με το μικρόκοσμο που κατασκευάστηκε και προκειμένου να περιγράψουμε αναλυτικά τα χαρακτηριστικά του λογισμικού, δηλαδή την ανατροφοδότηση που παρέχει στον παίκτη καθώς και τις αναπαραστάσεις που προσφέρει κατά την αλληλεπίδρασή του με τον παίκτη είναι καλό να αναφέρουμε έναν ορισμό της έννοιας του μικρόκοσμου  όπως τον αναφέρει ο Kynigos (2007 pp.337). Οι μικρόκοσμοι είναι υπολογιστικά περιβάλλοντα τα οποία εμπεριέχουν ένα συνεκτικό σύνολο από επιστημονικές έννοιες και σχέσεις και έχουν σχεδιαστεί με τέτοιο τρόπο ώστε με ένα σύνολο από κατάλληλες παιδαγωγικές πρακτικές οι μαθητές μπορούν να εμπλακούν σε δραστηριότητες διερεύνησης και κατασκευής που θα επιτρέψουν τη δόμηση νοημάτων. 
Αυτά που πρέπει να μάθει ο μαθητής - παίκτης, δηλαδή, δεν είναι ενσωματωμένα στο μικρόκοσμό μας. Δεν υπάρχει έτοιμη γνώση. Αντίθετα, αποτελεί ένα εργαλείο με το οποίο ο παίκτης κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού μέσα από τη διερεύνηση και την αλληλεπίδραση μαθαίνει στοιχεία για την Ενέργεια και τις Εναλλακτικές Πηγές της καθώς και για τα οφέλη που μπορεί να μας προσφέρει. Η γνώση, λοιπόν, προκύπτει από την αλληλεπίδραση του παίκτη με τον μικρόκοσμό μας καθώς επιλέγοντας διάφορα σημεία στην πόλη υποστηριζόμενα από διάφορες πηγές ενέργειας εμφανίζονται οι συνέπειες και τα οφέλη της επιλογής του. 
Αρχικά, θα πρέπει να διευκρυνήσουμε πως με τον όρο ανατροφοδότηση εννοούμε την ανταπόκριση του μικρόκοσμου στις ενέργειες του χρήστη. Συγκεκριμένα, όσον αφορά το μικρόκοσμο Black-and-White-City θα λέγαμε ότι η ανατροφοδότηση που παρέχει στον χρήστη-παίκτη είναι πολυεπίπεδη και παρέχεται τόσο από την αρχή του παιχνιδιού όσο και κατά τη διάρκεια καθώς και με τη λήξη του. Ένα στοιχείο που θα πρέπει να τονίσουμε καθώς είναι πολύ σημαντικό και αναδεικνύει την αναγκαιότητα διαφοροποίησης του μαθήματος αξοποιώντας τους μικρόκοσμους είναι το γεγονός πως η ανατροφοδότηση που παρέχει δεν είναι σε καμία περίπτωση αξιολογική. Δεν ανταποκρίνεται δηλαδή στον παίκτη αναφέροντάς του πως η κίνηση ή η επιλογή που έκανε σχετικά με κάποιο σημείο στην πόλη είναι σωστή ή λάθος καθώς δεν θα του πρόσφερε τίποτα περισσότερο από το να μαθαίνει κάτι παραδοσιακά και καθώς επίσης θα ήταν ανούσιο αφού δεν οδηγεί σε καμία περίπτωση στη μάθηση που είναι και το ζητούμενό μας. 
Αντίθετα, η ανατροφοδότηση που παρέχει ο συγκεκριμένος μικρόκοσμος είναι ουσιαστική και δυναμική. Ξεκινάει ήδη με την Έναρξη του παιχνιδιού καθώς αρχίζει να μετράει αντίστροφα ο χρόνος. Έπειτα προβάλλει τις συνέπειες των ενεργειών του παίκτη με το μικρόκοσμο καθώς επιλέγοντας σημείο στην πόλη εμφανίζονται τα χαρακτηριστικά του σημείου και οι επιπτώσεις στους δείκτες που αναφέρθηκαν. Παράλληλα, κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού ο παίκτης λαμβάνει ανατροφοδότηση καθώς του εμφανίζονται προειδοποιητικά –ενημερωτικά μηνύματα που του εκθέτουν κατά κάποιον τρόπο την κατάσταση στην οποία έχει βρεθεί μέσα στην πόλη είτε σχετικά με την υγεία του είτε σχετικά με την ευημερία του ως αποτέλεσμα των ενεργειών του. Τα προειδοποιητικά αυτά μηνύματα είναι πολύ σημαντικά για την εξέλιξη του παίκτη και κατά συνέπεια για τη μάθηση καθώς αφυπνίζει την προσοχή των μαθητών και τους δίνει μία ευκαιρία ώστε να αλλάξουν και προφανώς να βελτιώσουν τη στρατηγική που ακολουθούσαν έως τότε. Αλλά και στη συνέχεια που οι παίκτες γίνονται σχεδιαστές παιχνιδιού, τα μηνύματα αυτά θα φανούν χρήσιμα καθώς εκθέτουν προβλήματα που μπορούν να παρουσιάζουν διάφοροι όροι και παράμετροι που έχουν θέσει και μπορεί να χρειάζονται τροποποίηση. Ένας επιπλέον τρόπος ανατροφοδότησης  που παρέχεται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού είναι η καταγραφή και η διατήρηση της συνολικής πορείας του παίκτη. 

Όπως αναφέρθηκε προηγουμένως ανατροδότηση παρέχεται και με τη λήξη του παιχνιδιού καθώς εμφανίζεται ενημερωτικό μήνυμα που αφορά τόσο την κατάσταση του παιχνιδιού τη στιγμή που τερματίστηκε όσο και την αιτία του τερματισμού. Σταματά επίσης να μετράει ο χρόνος. Είναι σημαντικό παράλληλα να αναφερθεί πως ο μικρόκοσμός μας παρέχει την ανατροφοδότηση μέσα από πολλαπλές αναπαραστάσεις γεγονός που αποδεικνύει την αμεσότητα της ανατροφοδότησης. Η αξία τους όμως δεν σταματάει εκεί καθώς το στοιχείο που τις χαρακτηρίζει είναι η δυναμικότητα. Λέγοντας δυναμικότητα εννοούμε πως με ότι επιλογές κάνουμε στη μία αναπαράσταση επηρεάζεται άμεσα και η άλλη. Ενδεικτικά αναφέρουμε πως  όποιο σημείο της πόλης επιλέξουμε στη μία αναπαράσταση, τους αντίστοιχους δείκτες θα παρατηρήσουμε στην άλλη. Επιπρόσθετα τα στοιχεία που είναι ενωματωμένα σε μία αναπαράσταση είναι απλά με άλλο τρόπο ενσωματωμένα σε άλλη. Το περιεχόμενο όμως παραμένει το ίδιο. Ο χρόνος τερματίζεται και το μήνυμα τερματισμού εμφανίζεται ακριβώς με τη λήξη του παιχνιδιού.
4. Αφετηρία για το Σχεδιασμό

Έχοντας αποκτήσει τώρα μία πιο ολοκληρωμένη εικόνα για το λογισμικό, κρίνεται απαραίτητο να αναφερθεί τι ήταν αυτό που ώθησε τους μαθητές ώστε να κατασκευάσουν ένα νέο λογισμικό με βάση την Black-and-White-City. Οι μαθητές, λοιπόν, εργάζονται πάνω σε ένα project σχετικά με την ενέργεια. Θα πρέπει δηλαδή να πραγματοποιήσουν  έρευνα σχετικά με τις εναλλακτικές πηγές ενέργειας και να καταλήξουν σε λύσεις και προτάσεις. Έτσι καθώς ασχολούμαστε με κάτι τόσο πρακτικό και τόσο σημαντικό για όλη την κοινωνία όπως είναι η ενέργεια δεν θα γινόνταν να ακολουθήσουμε την παραδοσιακή τακτική του βιβλίου, που απλά προτείνει τη διδασκαλία λέξεων σχετικά με την ενέργεια και το περιβάλλον. Έπρεπε να προσθέσουμε κάτι διαφορετικό και να προκαλέσουμε τους μαθητές μας να εμπλακούν άμεσα και να φέρουμε το θέμα πολύ κοντά τους. 
Δίνοντάς τους ένα έτοιμο , ολοκληρωμένο και σωστό παιχνίδι  για μια πόλη δεν μαθαίνουν πολλά και φυσικά δεν χρειάζεται να γίνει έρευνα. Απλά θα έπαιζαν. Αντίθετα, δίνοντάς τους  ένα παιχνίδι για μία φανταστική πόλη που δεν τους θυμίζει πολλά και ειδικότερα μία πόλη Black-and-White χωρίς πολύ ζωντάνια που υποστηρίζετε κυρίως από ορυκτά καύσιμα, εμπνέουμε τους μαθητές να κατασκευάσουν κάτι νέο που να στηρίζετε στην έρευνα που θα κάνουν σχετικά με τις εναλλακτικές πηγές ενέργειας και θα αφορά τη δική τους πόλη. Πρόκειται όπως αναφέραμε ήδη για ένα  μισοψημένο μικρόκοσμο, καθώς  πέρα από τις δραστηριότητες που παρέχει ήδη, εκείνο που μας ενδιαφέρει είναι η παρέμβαση του χρήστη. 

Η αξία επίσης που έχουμε δώσει στους δείκτες δεν είναι πάντα σωστή, οπότε με τη λήξη του παιχνιδιού θα αντιληφθούν ότι πρόκειται για ένα προβληματικό παιχνίδι που πρέπει να διορθώσουν.Το όνομα της πόλης μας δεν επιλέχθηκε τυχαία αλλά αποτελεί έναν τρόπο  να προκαλέσει και να εμπνεύσει τους μαθητές ώστε να κατασκευάσουν ένα παιχνίδι για τη δική τους πόλη με σημεία που αφορούν καθημερινές προσωπικές τους δραστηριότητες υποστηριζόμενα από εναλλακτικές πηγές ενέργειας (έχουμε στηριχθεί δηλαδή στην Challenge based Learning). Τους δίνει λοιπόν την ευκαιρία να κατασκευάσουν την πόλη τους όπως θα την ήθελαν στο μέλλον δείχνοντας τις πραγματικές συνέπειες που θα έχουν οι μορφές ενέργειας που θα επιλέξουν στους δείκτες, τομείς που εκείνοι προσωπικά  θα έχουν επίσης επιλέξει. Προκαλώντας τους, λοιπόν,  έχοντας παράλληλα λάθη μέσα στο παιχνίδι, να το διορθώσουν και να το μετατρέψουν σε κάτι προσωπικό, μαθαίνουν πολλά. Αναλαμβάνουν, λοιπόν, να κατασκευάσουν ένα νέο παιχνίδι για την πόλη τους καταχωρώντας όμως σωστά στοιχεία για τις εναλλακτικές μορφές ενέργειας. Αποκτά έτσι το παιχνίδι προσωπική σημασία για τους ίδιους καθώς θα σχετίζεται με τη ζωή τους και τις καθημερινές τους δραστηριότητες.  Πέρα όμως από τα λάθος στοιχεία που έχουμε καταχωρίσει, οι κανόνες και τα όρια που έχουμε θέσει δε συνάδουν με τις ενέργειες του παίκτη. Οι μαθητές λοιπόν, αποφασίζουν να κατασκευάσουν ένα νέο παιχίδι με τους δικούς τους κανόνες και όρους και εμφανίζοντας τα ενημερωτικά μηνύματα που εκείνοι θέλουν.
5. Επιστημολογική αντίληψη που βασίζεται ο Σχεδιασμός

Ο σχεδιασμός του μισοψημένου αυτού μικρόκοσμου, η αποσύνθεση δηλαδή και η επανασύνθεση που επιδειώκει από τους μαθητές με σκοπό να γίνουν σχεδιαστές, αναδεικνύει επιστημολογικές δυνάμεις. Οι επιστημολογικές αυτές δυνάμεις που αποπνέει καθορίζουν τη γνώση που θα προσλάβουν οι μαθητές καθώς και τον τρόπο με τον οποίο θα την προσλάβουν. Το κύριο σημείο του μικρόκοσμου που σχεδιάστηκε, είναι το γεγονός πως δεν έχει κατασκευαστεί με σκοπό να παρουσιαστεί σαν ένα έτοιμο περιβάλλον ώστε να κατανοηθεί και να χρησιμοποιηθεί στη συνέχεια από τους μαθητές στη συγκεκριμένη περίπτωση παίκτες. Οι μαθητές, λοιπόν, πρέπει να αλληλεπιδράσουν , να εμπλακούν ενεργά ώστε να το τροποποιήσουν και να το προσαρμόσουν στα ενδιαφέροντά τους ώστε να αποκτήσει προσωπικό νόημα. Να είναι δικό τους δημιούργημα τόσο ως προς την τεχνική κατασκευή όσο και ως προς τις ιδέες πίσω από μικρόκοσμο. 
 Η γενετική επιστημολογία είναι σχεδόν συνώνυμη με την μάθηση που βασίζεται σε προηγούμενα γνωστικά σχήματα. Κάθε τί έχει τη βάση του σε κάτι προηγούμενο, το παιχνίδι δεν μπορεί να υλοποιηθεί χωρίς την έρευνα των μαθητών. Διερευνούν για να μάθουν, μαθαίνουν πώς να μαθαίνουν. Παράλληλα, βασίστηκε στην ανάγκη να υπάρχει βαθειά πρόσβαση στη δομή του τεχνολογικού εργαλείου για μαθητές που δεν έχουν τεχνικές γνώσεις, ώστε να αναπτύξουν δημιουργικότητα και την προσωπική τους ταυτότητα στο εργαλείο.  Η  άμεση αλληλεπίδραση των μαθητών με το μισοψημένο μικρόκοσμο του παιχνιδιού, τους δίνει τη δυνατότητα να οικοδομήσουν τη δική τους προσωπική γνώση, ενώ ο εκπαιδευτικός γίνεται ο καθοδηγητής όλης της διαδικασίας χωρίς να προβάλλει «αντικειμενικές» αλήθειες. Με το παιχνίδι αυτό οι μαθητές απενοχοποιούν το λάθος καθώς κατανοούν πως πρόκειται για κάτι αναπόφευκτο από τη στιγμή που ξεκινούν να αναπτύσσουν πρόοδο. 

Βασίζεται επιπλέον και στη κοινωνική επιστημολογία καθώς ο μικρόκοσμος προκύπτει από τη συνεργασία μικρών ομάδων. Υπάρχει παράλληλα και η διαθεματική προσέγγιση επιμέρους γνωστικών περιοχών. Διαμορφώνονται συνεργατικά περιβάλλοντα μάθησης. Προσφέρει την κατασκευή διερευνητικού λογισμικού υψηλής ποιότητας από μη προγραμματιστές και επιτρέπει στους μαθητές να σχεδιάσουν εκπαιδευτικές δραστηριότητες προσανατολησμένες σε επιμέρους γνωστικά πεδία με διαφορετικούς παιδαγωγικούς και διδακτικούς στόχους. 
6. Παιδαγωγική Ατζέντα

Όσον αφορά την παιδαγωγική ατζέντα που επιδιώκεται να υποστηριχθεί με τη χρήση του συγκεκριμένου μικρόκοσμου θα λέγαμε πως είναι πολυδιάστατη καθώς τη διακρίνει αρχικά η διαθεματικότητα. Ο όρος αυτός αναφέρεται στη συσχέτιση ενός γνωστικού αντικειμένου με άλλα γνωστικά αντικείμενα όχι απαραίτητα της ίδιας φύσης. Στη συγκεκριμένη περίπτωση της Αγγλικής Γλώσσας και της Φυσικής. Η γνώση με τον τρόπο αυτό αντιμετωπίζεται ως ένα ενιαίο σύνολο, αδιάσπαστο. Δεν μελετάται απλά. Παράλληλα, με τη διαθεματκότητα σε θέματα που ενδιαφέρουν τους μαθητές γίνεται διερεύνηση. Χρησιμοποιούνται, λοιπόν, μέσω της διερεύνησης δεξιότητες από διαφορετικές επιστήμες. Έτσι με το συγκεκριμένο μικρόκοσμο συνδιάζουμε την Αγγλική Γλώσσα με τη Φυσική καθώς για να κατασκευάσουν το παιχνίδι θα πρέπει η όλη διαδικασία να πραγματοποιηθεί  στην Αγγλική Γλώσσα και να μάθουν για την ενέργεια. 

 Ένα σημείο επίσης στο οποίο πρέπει να σταθούμε είναι ότι το θέμα που υποστηρίζει ο μικρόκοσμός μας, το περιβαντολλογικό και συγκεκριμένα οι εναλλακτικές πηγές ενέργειας αποτελούν κεντρικά θέματα των αναλυτικών προγραμμάτων όχι μόνο στην Ελλάδα αλλά στην εκπαίδευση σε όλο τον κόσμο. Το θέμα επίσης  συνδέεται με την καθημερινή, την πραγματική ζωή. Παίζοντας με το παιχνίδι λοιπόν ο μαθητής κατανοεί καλύτερα τις διαστάσεις του προβλήματος στη σημερινή εποχή ενώ κατασκευάζοντας ο ίδιος το παιχνίδι κάνει τις δικές του προτάσεις σχετικά με την ενέργεια και γενικότερα την εικόνα που θέλει να έχει η πόλη του στο μέλλον. Ένα τόσο πολύπλοκο θέμα εξάλλου όπως είναι αυτό της ενέργειας που συνδέεται τόσο με οικονομικά κριτήρια όσο και με κοινωνικά δεν θα μπορούσε να διδάσκεται στατικά. Θα πρέπει ο εκπαιδευτικός να δεσμεύσει το ενδιαφέρον και την προσοχή των μαθητών καθώς παρατηρείται δυσκολία στη μάθηση Αγγλικών όταν μιλάμε για τέτοιου είδους θεματικές. Αποτελεί έτσι έναν σύγχρονο τρόπο ώστε οι μαθητές να αποκτήσουν μια ολόπλευρη άποψη γύρω από το θέμα της ενέργειας. 
Όπως όλοι γνωρίζουμε στόχος της εκπαίδευσης είναι η ανάπτυξη κριτικής ικανότητας και η αντιμετώπιση προβλημάτων στη ζωή των μαθητών, οπότε ο μικρόκοσμος αυτός αποτελεί έναν τρόπο να αμφισβητήσουν μια υπάρχουσα κατάσταση και να την αντιμετωπίσουν προτείνοντας λύσεις. Παράλληλα, καθώς σκοπός του κάθε μαθήματος είναι η άμεση εμπλοκή των μαθητών και η κριτική προσέγγιση διαφόρων θεμάτων, ο σχεδιασμός και η κατασκευή του παιχνιδιού σχετικά με τις δραστηριότητές τους και τις εναλλακτικές πηγές ενέργειας είναι πολύ σημαντικός. Γενικότερα, η μάθηση μέσα από το παιχνίδι προωθείται ιδιαίτερα καθώς οι μαθητές δεν παίζουν απλά, αλλά αμφισβητούν το περιεχόμενο και τους κανόνες και αναζητούν λύσεις ώστε να το βελτιώσουν και να το ολοκληρώσουν μετά από συζητήσεις. Επιπρόσθετα, το παιχνίδι αφυπνίζει τη σκέψη και αυξάνει την ωρίμανση της τυπικής σκέψης. Η ευχαρίστηση επίσης που παρέχει δεν θα μπορούσε να θεωρηθεί ασήμαντη καθώς η μάθηση θα πρέπει να είναι ευχάριστη. Το παιχνίδι προσφέρει μία απόδραση από τον πραγματικό κόσμο που οι αρνητικές συνέπειες είναι μακράν λιγότερο σημαντικές. Που βοηθάει αυτό; Μα φυσικά στην απενοχοποίηση των λαθών. Με το παιχνίδι, στην περίπτωση που χάσει ο παίκτης, απλά το ξεκινά από την αρχή και προσπαθεί πάλι. Δεν υπάρχουν συνέπεις προσωπικά για τον παίκτη και οτιδήποτε συμβεί σε στοιχεία ή χαρακτήρες του παιχνιδιού δεν είναι φυσικά μόνιμα. Είναι εξάλλου <<απλά ένα παιχνίδι>>. 

Σημαντικό στοιχείο επίσης στη διδασκαλία της Αγγλικής Γλώσσας είναι η αναφορά σε θέματα σχετικά με  επίκαιρα γεγονότα. Στην εποχή μας, εξάλλου σήμερα, που αλλάζει διαρκώς  και διάφοροι τομείς συνδέονται μεταξύ τους, είναι καλό οι εκπαιδευόμενοι να μένουν ενηρεωμένοι σχετικά με ποικίλα θέματα. 

Εκτός όμως από αυτά τα οφέλη που ενδεχομένως βελτιώνουν τις προοπτικές επιτυχίας, δεν πρέπει να ξεχνάμε και ότι η μάθηση πρέπει να  είναι ενδιαφέρουσα. Η διαδικασία, λοιπόν, οικοδόμησης μιας νέας γνώσης μέσα από επίκαιρα γεγονότα είναι από μόνη της ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα. Δεν ικανοποιεί απλά σε ένα βαθμό την περιέργεια των εκπαιδευόμενων αλλά ταυτόχρονα οικοδομούν και τις γενικές τους γνώσεις. Ο κάθε άνθρωπος, εξάλλου, πόσο μάλλον ένας εκπαιδευόμενος έχει έμφυτη την τάση για εξερεύνηση και κατανόηση γεγονότων που συμβαίνουν γύρω μας. Τα γεγονότα αυτά είναι επίσης σημαντικά καθώς είναι χρήσιμα και δημιουργούν πρόσφορο έδαφος για να εκκινήσουν συζητήσεις μεταξύ των μαθητών. Ένα επιπλέον στοιχείο που τα διακρίνει είναι το γεγονός πως δεν απαιτούν ιδιαίτερες γνώσεις από τους μαθητές. Το μόνο που απαιτούν είναι προσοχή και θέληση. 

7. Κατασκευή 
Αρχικά, θα πρέπει να αναφέρουμε πως οι μαθητές δεν ξεκινούν από το μηδέν και στα τυφλά για να κατασκευάσουν το ψηφιακό παιχνίδι, καθώς κάτι τέτοιο θα ήταν αδύνατον και χωρίς ουσία για το επιδιωκώμενο μαθησιακό αποτέλεσμα. Σε ένα πρώτο στάδιο, λοιπόν, οι μαθητές μας χωρισμένοι σε ομάδες των τεσσάρων παίζουν το παιχνίδι Blacκ- and- White -City όπως αναφέρθηκε πιο πάνω.
 Μετά τη λήξη του παχνιδιού η κάθε ομάδα παρατηρεί τη διαδρομή που έκανε στη φανταστική πόλη και τις συνέπειες που είχαν όλες οι επιλογές τους σε όλους τους δείκτες καθώς όπως αναφέρθηκε και προηγουμένως, το παιχνίδι καταγράφει τη διαδρομή του παίκτη. Στη συνέχεια οι παίκτες της κάθε ομάδας παρατηρούν και συζητούν τις επιλογές που έκαναν, τις αξιολογούν και θέτουν διάφορες ιδέες σχετικά με το τι θα μπορούσαν να αλλάξουν τόσο ως προς το περιεχόμενο όσο και ως προς τους κανόνες και τους δείκτες. Παράλληλα, συζητούν ως προς τις στρατηγικές που μπορεί να υιοθετήσει ένα παίκτης για να οδηγηθεί στη νίκη. 
Μετά τη συζήτηση αποφασίζουν τι θα συμπεριλάβουν στο νέο τους παιχνίδι, αφού βέβαια έχουν ανακοινώσει και οι υπόλοιπες ομάδες τα προβλήματα που αντιμετώπισαν ώστε να ανταλλάξουν ιδέες. Οι μαθητές, λοιπόν, αφού παίξουν ,καλούνται να αποσυνθέσουν το παιχνίδι και να φτιάξουν ένα νέο με τη δική τους πόλη και με τις δικές τους δραστηριότητες και σημεία που τους ενδιαφέρουν, αξιοποιώντας όμως εναλλακτικές πηγές ενέργειας. Θα ορίσουν επίσης και τους δικούς τους κανόνες. Γίνεται αντικείμενο σκέψης , συζήτησης και τροποποίησης. 

Οι μαθητές έπειτα προκειμένου να σχεδιάσουν το παιχνίδι σχετικά με την πόλη τους θα πρέπει να εισάγουν μία νέα εικόνα και τους έχει προταθεί να επιλέξουν μέσω του google earth την εικόνα που επιθυμούν ώστε να είναι πιο ρεαλιστικό. Έπειτα, τοποθετούν στην εικόνα της πόλης τους σημεία, όχι τυχαία αλλά σημεία που αντιστοιχούν στις δραστηριότητες των μελών τις ομάδας που κάνουν καθημερινά. Αξίζει να αναφέρουμε πως οι παίκτες θα πρέπει να συμπεριλάβουν σημεία διαφορετικά και όχι κοινά για όλους καθώς δεν θα έχει ενδιαφέρον το παιχνίδι. Σε αυτό το σημείο αποφασίζουν τους δείκτες που θα εντάξουν στο παιχνίδι τους όπως υγεία, περιβάλλον κ.α. καθώς και την αξία που θα τους προσδώσουν. 
Εμφανίζουν λοιπόν την ψηφίδα του χάρτη mymap και στη συνέχεια μεταβαίνουν στην καρτέλα myarea. Πατώντας το κουμπί Προσθήκη επιλέγουν την εικόνα της πόλης τους και της δίνουν όνομα π.χ. My Alternative City. Έπειτα εμφανίζεται στις εικόνες υποβάθρου και της ορίζουν ως βασική. Ολοκληρώνουν τη διαδικασία πατώντας Έλεγχος Ορθότητας Χάρτη.  

Στη συνέχεια στον Map​​_browser  τοποθετούν τα σημεία που επιθυμούν επιλέγοντας το κουμπί με την πινέζα (Εισαγωγή Αντικειμένου) από τη γραμμή εργασίας. Εμφανίζεται ερώτηση για το επίπεδο εισαγωγής στο χάρτη και επιβεβαιώνουμε την εισαγωγή στο επίπεδο myobjects. Για κάθε σημείο που προσθέτουν, προστίθενται εγγραφές στο Map_data. Έπειτα προσθέτουν πεδία που αντιστοιχούν στους δείκτες. Μπορούν να προσθέσουν έως 10 στοιχεία. Μόλις ολοκληρώσουν αυτή τη διαδικασία δίνουν ονόματα σε αυτά τα σημεία. Έπειτα συμπληρώνουν τα κελιά των πεδίων με αριθμητικές θετικές ή αρνητικές τιμές. Όταν είναι θετική τιμή προστίθενται μονάδες ενώ όταν είναι αρνητική αφαιρούνται μονάδες. Όσο πιο πολλά πεδία προσθέσουν τόσο αυξάνεται η δυσκολία του παιχνιδιού. 
Μόλις ολοκληρωθεί και αυτή η διαδικασία, οι μαθητές ορίζουν τις αρχικές ιδιότητες που αποτελούν τις αρχικές μονάδες με τις οποίες ξεκινά ο παίκτης στο παιχνίδι. Αυτό γίνεται στην ψηφίδα Game​_properties. Σε αυτές τις υπάρχουσες μονάδες προστίθενται ή αφαιρούνται οι ιδιότητες κάθε σημείου που επιλέγει ο παίκτης. Το όνομα αυτών των ιδιοτήτων πρέπει να είναι ίδιο με εκείνο που έχει δοθεί στο Map_data. Οι αρχικές ιδιότητες που δίνονται παίζουν μεγάλο ρόλο για τη δυσκολία του παχνιδιού.
 Έπειτα καθορίζουν τις προκαθορισμένους  ελέγχους που θα πραγματοποιούνται στην επιλογή σημείων στο παιχνίδι. Με τους ελέγχους αυτούς εμφανίζονται προειδοποιητικά μηνύματα ανάλογα με την κατάσταση του παιχνιδιού. Έτσι καθορίζουν τις συνθήκες ελέγχου και τα μηνύματα που θα εμφανίζονται.Αυτό γίνεται στην ψηφίδα Game_data. Έπειτα ορίζουν τα κριτήρια τερματισμού που καθορίζουν πότε θα τερματιστεί το παιχνίδι και στη συνέχεια ορίζουν τους περιορισμούς του παιχνιδιού καθώς το παιχνίδι μπορεί να τερματιστεί είτε με βάση τη χρονική διάρκεια είτε με βάση τον αριθμό των σημείων που έχουν επισκεφθεί ή και τα δύο μαζί. Τα κριτήρια τερματισμού ορίζονται στην ψηφίδα End_conditions ενώ ο χρόνος και οι <<turns>> στις ψηφίδες Available _Time  και Turns αντίστοιχα. Αφού καθοριστούν τα παραπάνω με το κουμπί Create New Game το παιχνίδι είναι έτοιμο. 
8. Επιδιωκόμενο σχήμα χρήσης (based on artifacts vs instruments) 

Στο σημείο αυτό είναι σημαντικό να αναφέρουμε πως καθώς ο μικρόκοσμός μας είναι μισοψημένος, θα λέγαμε πως έχει σχεδιαστεί για να υποστεί αλλαγές, να βελτιωθεί και μέσα από αυτές τις τροποποιήσεις να προκύψει η μάθηση. Στη συγκεκριμένη περίπτωση, ο μικρόκοσμός μας στηρίζεται στα artifacts. Αυτό που μας ενδιαφέρει κατασκευάζοντας τον αρχικό μικρόκοσμο καθώς δεν είναι απλά ένα όργανο, είναι τι μπορεί να αλλάξει σε αυτόν. Πρόκειται λοιπόν για artifact, δηλαδή για κάτι το οποίο έχει υποστεί μια μεταμόρφωση ανθρώπινης προέλευσης και είναι πιθανό να συμμετέχει σε  στοχευόμενες δραστηριότητες (Rabardel,1995). Είναι σχεδιασμένο δηλαδή για instrumentalisation. Ο μικρόκοσμος Black- and- White -City σχεδιάστηκε με την επιδίωξη όχι να το χρησιμοποιήσουν οι μαθητές αλλά να κατασκευάσουν πάνω σε αυτό, να τον αποσυνθέσουν, να τον τροποποιήσουν με σκοπό να δημιουργήσουν ένα artifact προκειμένου να γίνει γνωστική δομή από άλλους. Παράλληλα, χαρακτηρίζεται ως artifact καθώς μπορεί να γίνει instrument μόνο μέσα από τη δραστηριότητα από τους μαθητές. Συνεπώς, το instrument είναι το αποτέλεσμα καθώς προκύπτει από το artifact και το υποκείμενο.
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