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Korzysci z grywalizacji dla rozwoju kompetencji przedsiebiorczych
w przemystach kultury i kreatywnych

Pojecie przedsiebiorczosci

Wiele europejskich szkdt wprowadzito przedmioty zwigzane z nauczaniem kompetencji przedsigebiorczych. W niektérych przypadkach zajecia te

sg catkowicie teoretyczne, podczas gdy w innych sg bardziej zwigzane z praktyka, w tym na przyktad z prowadzeniem sklepikéw szkolnych. Ale czy
przedsiebiorczosci mozna sie nauczy<¢? Czy mozna sie jej nauczy¢ w warunkach szkolnych w ramach lekcji? Moze by¢ co do tego wiele watpliwosci.
Pochodzqgca z teorii ekonomii definicja przedsiebiorczosci to. ,Cecha charakteru lub zespot cech w grupie oraz zachowar charakterystycznych
przede wszystkim dla przedsiebiorcow”. W teorii ekonomii przedsiebiorczos¢ jest definiowana jako specyficzna forma pracy lub jako czwarty (obok
pracy, wiasnosci i kapitatu) czynnik produkcji. Giédwne cechy przedsiebiorcow obejmujq zdolnos¢ do rozpoznawania potrzeb i udoskonalania pomy-
stow, umiejetnosc wykorzystywania okazji i gotowosc¢ do podejmowania ryzyka”!

Po przystapieniu Polski do Unii Europejskiej pojawito sie wiele programdw i projektéw majacych na celu wsparcie finansowe i szkoleniowe oséb roz-
poczynajacych dziatalnos¢ gospodarcza. Jednym z gtéwnych tematéw szkolen byty zajecia z przedsiebiorczosci. Powstato wiele réznych materiatéow
szkoleniowych. Byty to gtdéwnie szkolenia dla oséb chcacych prowadzi¢ dziatalnos¢ gospodarcza w sektorze kultury i kreatywnym. Podstawowym
elementem tych szkolen byty kwestie formalno-prawne zwigzane z samym rozpoczeciem dziatalnosci gospodarczej. Uczestnicy poznali system praw-
ny, rodzaje firm oraz procedury ich otwierania. Drugim blokiem szkoleniowym byt marketing. Najwazniejszym dokumentem, ktdry musiat wypetnic
kazdy uczestnik szkolenia, niezaleznie od posiadanej wiedzy i kompetencji, byt biznesplan. Formalnie stazysci byli dobrze przygotowani do otwarcia
wiasnej dziatalnosci gospodarczej. Zapoznano ich z bardzo wazna wiedza, ale niewiele uwagi poswiecono rozwojowi kompetencji miekkich, prze-
konan i postaw tak niezbednych w prowadzeniu biznesu. Czy mozliwe jest nabycie zestawu cech i nauczenie sie zachowan, ktdre sg odpowiednie
przede wszystkim dla przedsiebiorcow?

Koncepcja grywalizacji

Praktycznie kazdy z nas miat stycznos$¢ z grami komputerowymi. Wiekszos$¢ z nas grata w takie gry mniej lub bardziej intensywnie. Wiekszo$¢
mtodych ludzi gra dzis w gry komputerowe. Istniejg jednak rézne rodzaje gier komputerowych - niektdre tylko dla rozrywki, a inne przeznaczone do
celéw edukacyjnych.

W ostatnich latach pojawito sie zjawisko grywalizacji. Mozna je zdefiniowa¢ jako:

+-wykorzystanie elementéw gier i technik projektowania gier w kontekstach niezwigzanych z grami w celu angazowania ludzi, motywowania do
dziatania, stymulowania uczenia sie i rozwigzywania problemaow przy jednoczesnym osigganiu pozadanych zachowan lub innych okreslonych celow”.2
Ale jakie elementy gier moga stymulowac ludzi do nauki?

Kiedy analizujemy mechanike i teorie gier, ktdre mozemy wykorzysta¢ w gamifikacji projektdw, zadania i misje do wykonania sg na pierwszym miej-
scu. Kluczowe jest tworzenie zadan, ktérych trudnos¢ wzrasta wraz ze wzrostem umiejetnosci i wiedzy ,graczy”. Bioragc pod uwage, ze jednym z zadan
naszego projektu jest wprowadzenie elementdw grywalizacji do rozwoju swiadomosci przedsiebiorczej miodych ludzi pracujgcych w branzy kulturalnej

i kreatywnej, stopniowanie trudnosci powinno nieco poprzedzac¢ nabywane umiejetnosci.

" https:/fencyklopedia.pwn.pl/haslo/przedsiebiorczosc;3963281.html
2 https:/fen.wikipedia.org/wiki/Gamification
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A jak wyglada sytuacja z wykorzystaniem grywalizacji i koncepcji escape roomoéw w kontekscie zycia szkolnego? ESCAPE

ROE@MS

Tradycyjne lekcje z podrecznikiem powoli staja sie reliktem, nudna opcja, ktdra nie zachwyca juz ani uczniéw, ani nauczycieli. Wypaleni eduka- for CCls
cyjnie albo popadaja w marazm, albo - na szczescie - pragna powiewu swiezosci, inspiracji i kreatywnych dziatan. A teraz takich mozliwosci jest

catkiem sporo, nauczyciele musza tylko po nie siegnac.

Gamifikacja. Termin, ktory nie jest pustym pojeciem, ale bogata mozliwoscia wykorzystania elementéw, mechanizmow i schematéw gier

w réznych obszarach edukacji grupowej. W gry planszowe dzieci grajg od zawsze. Gry karciane rowniez nie sg im obce. Od niepamietnych cza-
sow popularne sa rowniez wszelkiego rodzaju gry zespotowe na swiezym powietrzu. Tak wiec podstawy sg gotowe - nauczyciele opieraja sie na
tym, co jest dobrze znane i lubiane przez mtodych ludzi. Dlatego wprowadzenie zajec opartych na grach do edukacji nie wydaje sie takie trudne.
By¢ moze na poczatku nauczyciele przyzwyczajeni do tradycyjnych lekcji nie beda w stanie zorganizowac catej lekcji czy cyklu spotkan zgodnie
z zasadami grywalizacji, a jedynie wykorzystajg dostepne gry edukacyjne. Wielu edukatordw wcigz korzysta z tej formy aktywnosci na swoich
lekcjach. To juz maty krok w kierunku ustrukturyzowania zaje¢ zgodnie ze wszystkim, co w grach najwazniejsze, czyli wyzwaniem, dziataniem,
strategig, ryzykiem, tajemnica, niepewnoscia wynikow, zaskoczeniem, widocznymi oznakami postepu, mozliwoscia osiggniecia poziomu eks-
perckiego i ekscytacja. Zabawa zaczyna sie ...

Pierwsza rzecza do zrobienia jest stworzenie fabuty, wymyslenie bohateréw gry, przypisanie im rdl, zapewnienie im wyzwan, misji i celéw,

A
zaréwno krétko-, jak i dtugoterminowych, oraz okreslenie zasad i form oceny postepdw ucznia. Podobnie jak w klasycznych grach planszowych - / h—

s3 liczniki, zadania do wykonania po wylgdowaniu na okreslonym polu, punkty przyznawane lub odejmowane i jasny cel dotarcia do mety. N
3 wy po wylg ym p P Yy przy ) Jasny A%

| ta fala emocji zwigzanych z rywalizacja! Oto pierwszy punkt styku - grywalizacja w edukacji moze polegac na tworzeniu zespotdw projekto-

wych, z ktérych kazdy wykonuje identyczne zadanie. Moze to by¢ sciezka przyrodnicza, na ktdrej grupy zmagaja sie z zagadkami dotyczacymi /d\
zycia roslin i zwierzat; kryminat, wymagajacy np. obliczen matematycznych, pomiaréw chemicznych i fizycznych czy odczytywania symboli
ukrytych w tekscie literackim. Tworzy to rodzaj przestrzeni, ktérg znamy z Escape Roomodw. Interakcje potrzebne do rozwigzania tych zagadek \

ucza miodych ludzi wszystkiego, co wchodzi w sktad kompetencji osoby przedsiebiorczej, czyli komunikacji, wspodtpracy w zespole, Q
L

Niech to bedzie ... poszukiwanie. Poznajmy definicje: \\ -

,Questing to rodzaj gry, ktora polega na odkrywaniu dziedzictwa miejsca i tworzeniu nieoznakowanych szlakow, ktdrymi mozna wedrowac,

i

kreatywnosci i tu pojawia sie watek gamifikacji - zdrowej rywalizacji, opartej na szacunku do drugiego cztowieka.

N

W tym miejscu warto podkresli¢, co odréznia prosta gre od gamifikacji w edukacji. Po pierwsze, w prostej grze chodzi gtéwnie o dobrg zabawe.
Spotykamy sie towarzysko i umilamy sobie czas réznego rodzaju grami. Jednak w wykorzystywaniu gier do nauczania bardzo wazne s3 cele edu-
kacyjne zwigzane z wykorzystaniem technik znanych z gier. Uczniowie nabywaja rézne umiejetnosci wspomniane powyzej i otrzymuja informa-
cje zwrotne, ktére sg bardzo wazne, aby poprawic¢ lub udoskonali¢ swoje umiejetnosci w nastepnym projekcie opartym na zasadach grywalizacji.

/

podqgzajgc za informacjami zawartymi w rymowanych wskazéwkach”?

3 https://plwikipedia.org/wiki/Questing 3



Quest to forma, ktéra angazuje rézne aktywnosci - fizyczne, psychiczne, intelektualne i emocjonalne. Mtodzi ludzie biegaja po miescie, ESCAPE
zagladaja w jego zakamarki, z mapa w reku, zapisanymi na niej zagadkami, odkrywaja legendy zwigzane z danym miejscem, postacie historycz- RO@MQ
ne iich dzieje czy ciekawe zabytki architektury, rzezby i obrazy. Mozna to wykorzysta¢ do nauki historii, literatury, geografii, sztuki i... gimnastyki. for CCls
Co wiecej, w takiej sytuacji tworzone sa rywalizujace ze soba grupy, ktére musza dotrze¢ do ,skarbu” i nagrody w tym plenerowym Escape
Roomie. Questy wykorzystuja wszystko, co lezy u podstaw grywalizacji: celowosé (mtodzi ludzie zdobywaja i rozwijaja wiele kompetencji),
emocje, motywacje (na koncu czeka nagroda), doswiadczenia zaczerpniete z zycia (w koricu przechodza od punktu do punktu, wykonujac

okres$lone zadania) oraz rywalizacje wraz z elementami zaskoczenia i zdumienia.
Escape Room
Aby osiggna¢ cele gamifikacji, mozna zastosowac technike Escape Room. Warto w tym miejscu przyblizy¢ definicje escape roomoéw:

L,Escape room - forma rozrywki umystowej, w ktorej grupa osob w ograniczonym czasie rozwiqgzuje rézne zagadki,
aby znaleZ¢ klucz do wyjscia z zamknietego pokoju. Escape roomy przygotowywane sq wedfug roznych kluczy tematycznych

Gracze znajdujq sie w pokoju, z ktdrego muszq uciec, rozwiqgzujgc zagadki logiczne. Jest to gra wieloosobowa, poniewaz niektore
zadania wymagajq pracy zespotowej. Zwykle czas na rozwigzanie zadan i wydostanie sie z pokoju wynosi od 45 do 90 minut”.#

Escape roomy byty najpierw miejscami fizycznymi, ale pézniej powstaty pokoje wirtualne. Escape roomy pozwalaja
na wszystkie mozliwosci poszukiwan w ograniczonej przestrzeni, w pomieszczeniach zamknietych.
Kilka historycznych informacji o tym, jak powstaty Escape Rooms

Historia koncepcji pokoju z zagadkami, z ktérego trzeba uciec, wywodzi sie z programadw telewizyjnych emitowanych
w amerykanskiej telewizji w latach 80. ubiegtego wieku. Ponadto kolejnga inspiracja byty gry wideo typu escape the room.

Pierwowzorem wspdtczesnych Escape Roomdw byt True Dungeon, stworzony w 2003 roku w Indianapolis.
Znajdziemy tu wiele z tych samych elementéw, ktére kojarza sie z escape roomami: gra zespotowa na zywo,

wspolne rozwigzywanie zagadek w fizycznej przestrzeni i przy uzyciu rekwizytdéw, ograniczony czas gry.

W rzeczywistosci jednak pierwszy ER powstat w 2007 roku w Japonii. Japonskie gry sktadaty sie gtdwnie z zagadek logicznych, sekwencji
matematycznych lub kodowania kolorami, podobnie jak gry wideo, z ktérych czerpaty inspiracje. Koncepcja Real Escape Game (REG) szybko
rozwineta sie na Dalekim Wschodzie i juz po roku zostata przeniesiona do USA.

“ https://plwikipedia.org/wiki/Escape_room 4



W Europie pierwszy ER powstat w Budapeszcie. Jego tworca twierdzi, ze nie znat japonskiej koncepcji, ale jako trener i trener rozwoju osobistego
polegat na teorii przeptywu Mihalya Csikszentmihalyi. Parapark zostat zatozony w 2011 roku i koncepcja ta szybko rozwineta sie w Europie.

W tych grach uczestnicy musieli gtdwnie znalez¢ ukryte klucze lub dotrze¢ do pozornie niedostepnych miejsc, aby przejs¢ dalej.

Pierwsze tamigtéwki naukowe, ktére mozemy uznac za poczatek wykorzystania ER do celéw edukacyjnych, pojawity sie w AdventureRooms.

Jest to gra naukowa stworzona dla studentéw przez szwajcarskiego profesora fizyki Gabriela Palaciosa.

W zwiazku z tym, ze gry ER staty sie dziatalnoscia biznesowa przynoszaca wysokie zyski, w ostatnich latach ich liczba na catym swiecie ogromnie

wzrosta.

Réwnolegle caty czas rozwijana jest koncepcja ER jako narzedzia innowacyjnej edukacji w réznych dziedzinach wiedzy, czego przyktadem

jest projekt Escape Rooms for the Cultural and Creative Industries.

Mowi sie, ze ludzka wyobraznia nie zna granic. Jesli nauczyciele natoza na siebie dobrze znane techniki, takie jak te wykorzystujace mechanizm
gier, tworza ,mieszanke wybuchowa”, w dobrym tego stowa znaczeniu. Potgczenie zasad i wyobrazni moze przynies¢ nieoczekiwane rezultaty,
stworzy¢ zadania, ktdre w swojej howosci spetniajg wymagania wspoétczesnosci i ksztattujg osobe, ktdra jest zaangazowana w doswiadczenie

przypominajace zycie, czyniac ja chetna do dziatania i ciekawa siebie i innych ludzi.

Branza kultury i branza kreatywna (PKT)

Termin branza kultury i branza kreatywna (PTK) pojawit sie juz kilka razy w naszym tekscie, ale jak mozemy go wyjasnic¢?

Obecnie najbardziej spdjny opis zostat stworzony dla unijnego programu Kreatywna Europa.®

Jedli chodzi o sama definicje PKT, nie mamy jednej kompletnej definicji sektora. Na przestrzeni lat istniato kilka podejs¢ do definiowania sektora
opartego na sztuce. Pierwsze préby siegaja lat 90-tych, kiedy to brytyjski premier Tony Blair zlecit badanie i tak powstat raport Departamentu

Kultury, Medidéw i Sportu - DCMS® wprowadzajacy termin przemyst kreatywny, ktéry obejmowat:

1. Architektura

2. Sztuki wizualne i performatywne
3. Rzemiosto

4. Projektowanie

5. Dziatalno$¢ wydawnicza

6. Film, wideo i fotografia

7. Rynek sztuki i antykéw

S https://culture.ec.europa.eu/creative-europe/about-the-creative-europe-programme
& https://www.gov.uk/government/organisations/department-for-culture-media-and-sport

8. Moda

9. Muzyka

10. Reklama

11. Oprogramowanie i ustugi komputerowe

12. Oprogramowanie do interaktywnej rozrywki (gry wideo)

13. Telewizja i radio
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Model ten zostat skrytykowany przez wielu specjalistdw, co doprowadzito do dalszych badan i stworzenia modelu NESTA. ESCAPE
Model NESTA proponuje podziat branz kreatywnych na cztery odrebne, ale przenikajace sie kategorie: RO@M8
for CCls
1. Kreatywni dostawcy ustug, ktdrzy stosujg wiasnosé intelektualna (IP) w innych dziataniach i organizacjach: agencje reklamowe,
konsultanci projektowi, firmy architektoniczne, PR, agenci, zakfady produkcyjne;

2. Kreatywni producenci tresci, ktdrzy inwestuja kapitat w tworzenie wiasnosci intelektualnej i ochrone produktéw dystrybuowanych
do konsumentow/widzow i ktorzy zarabiajg pienigdze poprzez potaczenie sprzedazy bezposredniej, reklamy i subskrypcji:
firmy teatralne, wydawcy, tworcy gier wideo, wytwornie ptytowe i filmowe, projektanci mody, nadawcy telewizyjni i radiowi;

3. Dostawcy kreatywnych doswiadczen, ktérzy sprzedajg konsumentom prawo do udziatu w okreslonym przedstawieniu
lub aktywnosci: teatry, organizatorzy przedstawierh muzycznych, wydarzen kulturalnych, turystycznych i sportowych;

4. Producenci oryginalnych dziet twdrczych, ktérzy zajmuja sie tworzeniem, przetwarzaniem lub sprzedaza materialnych artefaktéw,
ktorych wartosc¢ wynika z ich postrzeganej wartosci kulturowej lub twdérczej oraz ich wytacznosci i autentycznosci: sztuki wizualne
i rzemiosto, antyki, pisarstwo, prace projektowe, fotografia
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PR, Marketing
Architektura
Projektowanie
Reklama
Postprodukcja, obiekty
Tworzenie stron internetowych/
mobilnych

Transmisja telewi
/ radiowa dystrybuc;j
Wydawcy gier
Studia filmowe / d!
Nagrania muzyc:
Towary
Projektanci mo

Oryginaty

Model NESTA

Instytucja statystyczna UNESCO przedstawita klasyfikacje dziatalnosci kulturalnej w celu oceny wptywu ekonomicznego
branzy kulturalnej i kreatywnej (przedsiebiorstwa, zatrudnienie, produkty). W klasyfikacji z 2009 roku zaproponowano siedem kategorii:

1. Dziedzictwo kulturowe i naturalne

2. Rozrywka i imprezy (w tym produkcja instrumentéw muzycznych i sprzetu nagrywajacego)
3. Sztuki wizualne

4. Rzemiosto i projektowanie

5. Publikacje (ksiazki i prasa)

6 Media audiowizualne i interaktywne

7. Architektura i reklama (ustugi projektowe i kreatywne)



ESCAPE

Klasyfikacja ta jest stosowana w wielu krajach, gtéwnie w Australii i Kanadzie.”
ROEMS

Innym bardzo interesujacym modelem jest model koncentrycznych kregéw opracowany przez ekonomiste Davida Throsby'ego, ktéry rozréznia for CCls

branze kulturalne, ktére sa bardziej zorientowane na wartos¢ kulturowa, oraz branze kreatywne, ktére maja wieksza wartos¢ komercyjna.

Na tej podstawie przeprowadzono dalsze badania w imieniu

Unii Europejskiej i stworzono model zaproponowany
przez KEA EUROPEAN AFFAIRS.®
Model ten umieszcza tradycyjna sztuke w centrum,

Gtéwne
branze
kreatywne

a branze kulturalne, kreatywne i pokrewne przesuwaja sie na zewnatrz.

Zewnetrzne

branze kultur Potwierdzono rowniez nazwe przemystow kultury i kreatywnych (CCl),

ktoéra weszta do powszechnego uzytku.

Szersze branze
kultury

Powigzane gatezie
przemystu

Podsumowanie

W tym rozdziale przytoczylismy szereg koncepcji, ktére na pierwszy rzut oka moga wydawac sie bardzo odlegte od siebie. Jak mozna potaczy¢ gry
komputerowe lub wizyty w escape roomach z innowacyjna edukacja? Sg one juz scislej zwigzane z rozrywka i przemystem kreatywnym.

Ale w jaki sposdb niektdre elementy gier moga pomaoc miodym ludziom w nauce przedsiebiorczosci?

Koncepcje te nie sg w rzeczywistosci tak odlegte - co zostanie omdwione w dalszych czesciach niniejszego podrecznika. Rozszerzajac wysoce innowacyjna
idee projektu ER for CCl, konsorcjum projektu dostarczy konkretnych informacji na temat tego, jak stworzy¢ i napisa¢ dobry scenariusz ER do celdw

szkoleniowych, z mysla o przedsiebiorczosci CCl.
Zrédta do rozdziatu 1:
https://keanet.eu/wp-content/uploads/Impulse-paper-on-the-role-of-CCls-in-innovating-European-industry_integrated.pdf

https://youtu.be/SKvgl-A3qQ8
Informacje o PKT: Podrecznik MtA Project strony 154-167 https:/mastertheact.eu/resources/

7 https://www.unesco.org/en
& https://keanet.eu 8



Utworz gre

Jednym z kluczowych elementéw udanego Escape Roomu jest scenariusz. Bez dobrej, wciggajacej fabuty, gracze moga nie czuc sie
w petni zanurzeni w doswiadczeniu, ryzykujac, ze nie beda zainteresowani tym, co sie dzieje lub, co gorsza, beda znudzeni.
Dlatego podczas tworzenia gry nalezy upewnic sie, ze scenariusz bedzie generowat zaangazowanie.

Krok 1: Jak napisaé¢ dobry scenariusz ER dla szkolonego tematu?

Pierwszym krokiem do przygotowania dobrego scenariusza jest zastanowienie sig, kim jest grupa docelowa. Bardzo wazne jest,

aby wzigc¢ to pod uwage, poniewaz dzieci, nastolatki i dorosli nie maja takich samych motywacji lub reakcji na te same mechanizmy.

Grupa wiekowa uczestnikdw w naturalny sposéb wptynie na ich interakcje z gra. Im mtodsi gracze, tym bardziej beda preferowac scenariusz
fantasy i potrzebowac stymulujacych elementéw, aby nie straci¢ koncentracji. Im sa starsi, tym mniej motywuje ich nierealistyczny scenariusz i
tym bardziej beda chcieli spokojnej atmosfery do rozwigzywania zagadek. Nastolatkowie i mtodzi dorosli zazwyczaj dobrze radza sobie

we wszystkich rodzajach srodowisk.®

Nalezy rowniez rozwazyc, jaka wczesniejszg wiedze na dany temat moga posiadac gracze. Pomoze to ustali¢ cele nauczania

i poziom trudnosci.

Gdy juz dowiesz sie wszystkiego o swojej grupie docelowej, jej mocnych i stabych stronach, motywacjach i potrzebach edukacyjnych,

okresl czas trwania gry. Tradycyjne escape roomy trwaja zazwyczaj od 45 minut do 1 godziny. Zalezy to gtéwnie od liczby uczestnikdw,
poniewaz celem jest danie szansy kazdemu na udziat. Jesli planujesz podzieli¢ uczestnikdw na mniejsze grupy, moze nie by¢ tatwo
zorganizowac kilka godzinnych sesji gry jedna po drugiej lub koordynowac kilka sesji jednoczesnie. Zawsze mozesz dostosowac czas trwania

gry po zakonczeniu fazy testowe;.

Nastepnie mozesz wreszcie zaczaé wybierac¢ temat i koncepcje! Wedtug Scotta Nicholsona, profesora projektowania

i rozwoju gier, oto niektére z najpopularniejszych koncepcji ER: ucieczka z pokoju, zbadanie przestepstwa lub tajemnicy,
zebranie danych wywiadowczych (szpiegostwo), przeprowadzenie napadu i pomoc w stworzeniu czegos.

W przypadku ER dotyczacego branzy kulturalnej i kreatywnej, niektére tematy moga pasowac lepiej niz inne,

takie jak ,pomoz cos stworzy¢”. Oczywiscie mozesz réwniez szukac inspiracji w istniejacych projektach kulturalnych

i kreatywnych wokot ciebie.

° https://urbanescapegames.com/age-plays-factor-escape-games/
10 https://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
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PRZYPOMNIENIE: Branza Kulturalna i Kreatywna skupia nastepujace sektory dziatalnosci: ESCAPE

RO@MS

for CCls

Oto kilka inspirujacych pomystéw na kulturalne i kreatywne tematy i koncepcje:

Organizacja festiwalu wystepdéw na zywo lub koncertu

Tworzenie gry wideo

Organizacja wystawy w galerii sztuki lub muzeum

Krecenie filmu (krétkometrazowego)

Prowadzenie (e-)sklepu z wyrobami artystycznymi i rzemiesiniczymi
Publikowanie ksigzki

Etc

Wybér koncepcji pozwoli ci okresli¢, jaki rodzaj zadania chcesz, aby uczestnicy ukonczyli. Nalezy pamietad, ze nastolatki wolg wyzwania,

w ktérych musza uratowac Swiat, podczas gdy dorosli lubig bardziej zniuansowane wyzwania. Wybdér koncepcji idzie w parze z okresleniem,
jakie straszne wydarzenie wydarzy sig, jesli zadanie nie zostanie ukonnczone na czas. To okresli powdd, dla ktérego gracze chca

osiggnac¢ swoje cele.

Mozesz naturalnie dodac¢ kolejne warstwy do swojej fabuty, przypisujac role uczestnikom na poczatku gry. Pomoze im to w petni zanurzy¢ sie
W scenariuszu. Moga by¢ przedsiebiorcami, cztonkami zespotu, grafikami lub kimkolwiek, co przyjdzie ci do gtowy!

Ostatecznym celem jest skomponowanie misji z jasnymi celami, aby trenowac okreslone umiejetnosci i dowiedzie¢ sie wiecej o konkretnych
narzedziach przydatnych w domenie CCI. Gracze moga na przyktad nauczy¢ sie, jak sporzadzi¢ biznesplan przy uzyciu Business Model Canvas.
Mozesz takze uczyc¢ ich w zakresie wiasnosci intelektualnej lub korzystania z narzedzi cyfrowych.

° https:/urbanescapegames.com/age-plays-factor-escape-games/ 'I o
0 https://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
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Po okresleniu profilu druzyny i celéw, nalezy zdefiniowad, co gracze musza zrobié, aby przejs¢ od poczatku do konca zadania. or °

W tym miejscu zaczyna sie projektowanie zagadek.

Zagadki sg wazne, poniewaz sg elementami, ktére pozwolg graczom trenowac okreslone umiejetnosci. Pozwolg one na osiggniecie celdow
edukacyjnych. ER sg zazwyczaj dobre dla umiejetnosci komunikacyjnych, umiejetnosci zarzadzania czasem i umiejetnosci rozwigzywania
problemoéw, ktére moga by¢ przydatne w domenach CCl. Inne przydatne umiegjetnosci w CCl to kreatywnos¢, docenianie pomystow,
samoswiadomosé, poczucie wiasnej skutecznosci, planowanie i radzenie sobie z niepewnoscia, niejednoznacznoscia i ryzykiem.

Pamietaj, ze zagadki musza by¢ odpowiednie i pasowac do tematu.

ofeYete

Otwarty

Sekwencyjny Oparty na sciezkach

Nie wahaj sie stworzy¢ diagramu witasnych zagadek, aby zwizualizowa¢ powigzania miedzy nimi i miec przeglad catej gry.

1



Krok 2: O jakiej logistyce nalezy pamietac? ESCAPE

ROE@MS

Tworzenie scenariusza i zagadek jest najtrudniejsza czescia, ktdra zapewni sukces gry. Nalezy jednak réwniez pamietac for CCls

o pewnych istotnych aspektach, ktére pozwolg ER funkcjonowac.
. Rozwaz poziom trudnosci

Po pierwsze, tamigtéwki musza by¢ zgodne z kompetencjami uczestnikdw. Jesli poziom trudnosci bedzie zbyt wysoki, spowoduje

to frustracje i zniechecenie. Jesli poziom trudnosci jest zbyt niski, spowoduje to nude. Znajdz wiasciwag réwnowage.

Nie wahaj sie réznicowac¢ wyzwan i wigczaj do nich zadania fizyczne, gry i tamigtéwki.

Nalezy rowniez wzig¢ pod uwage dynamike wewnatrz grupy uczestnikdw: czy wolg wspodtprace czy rywalizacje? Escape roomy sg zazwyczaj
nastawione na wspoétprace. Poza tym, wspdtpraca pozwala na zmniejszenie dystansu, gdy nie wszyscy gracze maja podobng wiedze /
umiejetnosci. Wzmacnia prace zespotowa. Podobnie jak w prawdziwym zyciu, zespot sktada sie z ludzi o réznych rolach, wiec mozesz takze
grac z réznymi typami osobowosci graczy, aby jeszcze bardziej wzmocni¢ wspodtprace.” Chociaz konkurencyjne ER moga by¢ réwniez dobrym

sposobem na nauczanie o konkurencyjnym aspekcie przedsiebiorczosci.
. Wez pod uwage, ze niektérzy uczestnicy moga mieé specyficzne trudnosci w uczeniu sie (SLD) i/lub specjalne potrzeby

Niezbedne jest dostosowanie materiatu tak, aby twdj ER mogt odpowiedziec na te potrzeby. Niektére z adaptacji, ktére mozna wprowadzic,
to: skupienie sie na logice, a nie na pamieci, rozbicie zagadek na rézne etapy, zmniejszenie liczby zadan pisemnych, wykorzystanie elementow
wizualnych do zilustrowania pomystow, przygotowanie transkrypcji w przypadku materiatéw audio i napiséw, jesli chcesz korzystac z filmaow,

uzywanie czcionek bezszeryfowych itp.

. Wez pod uwage wielkos¢ zespotu uczestnikow

Srednia wielko$¢ druzyny wynosi od 4 do 5 graczy. Mniejsze lub wieksze grupy wymagaja innej dynamiki i pomagaja w szkoleniu réznych
umiejetnosci. To zalezy od Ciebie, w zaleznosci od tego, czego chcesz, aby uczestnicy sie nauczyli.

Wielkos¢ zespotu bedzie miata réowniez wptyw na czas trwania gry. Musisz upewnic sie, ze wszyscy biorg udziat, wiec moze to oznaczac

podzielenie grupy na mniejsze zespoty i zlecenie im rozwigzywania kilku zagadek jednoczesnie, aby nie zajmowac zbyt wiele czasu.

. Rozwaz budzet

Celem jest umozliwienie korzystania z ER. Niekoniecznie musisz mie¢ dostep do drogich materiatow i

urzadzen. Pamietaj o tym i sprobuj znalez¢ opcje, ktdre zmieszcza sie w Twoim budzecie.

T https://theescapegame.com/blog/personalities-in-an-escape-room/
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Kolejnym waznym elementem, ktéry nalezy wzig¢ pod uwage, jest typ ER, poniewaz bedzie on miat duzy wptyw na to, jak uczestnicy zareaguja

na gre.

Z jednej strony mamy fizyczne ER, ktére sg bardziej wciggajace i pozwalaja na wieksza motywacje. Co wiecej, utatwiajg one réwniez wdrazanie
podejscia multisensorycznego i stwarzajg graczom mozliwos¢ wzajemnego angazowania sie.

Z drugiej strony mamy cyfrowe ER, ktére sa tatwiejsze do ustawienia pod wzgledem przestrzeni i czasu, poniewaz nie wymagaja rezerwacji
i przygotowania pokoju. Korzystanie z narzedzi cyfrowych eliminuje réwniez ograniczenia zwiazane z fizycznym charakterem gry.

Kazdy typ oferuje kilka opcji.

Pierwsza fizyczna opcja jest tradycyjny ER. Jest to najpopularniejszy rodzaj Escape Room. W tym kontekscie wszyscy gracze sg fizycznie obecni
w pokoju, ktéry jest hipotetycznie zamknigty i musza wchodzi¢ w interakgcje z otaczajgcymi ich przedmiotami, aby znalez¢ zagadki i wskazowki.

Gra jest zazwyczaj nadzorowana przez Mistrza Gry, ktéry komunikuje sie z graczami z zewnatrz.

PRZYKLAD: Projekt Steamer, finansowany z programu Erasmus+, zapewnia scenariusze Escape Room dla edukacji szkolnej w zakresie
nauk scistych, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki (przedmioty STEAM).

Druga fizyczna opcja sa karty ER. Ten rodzaj ER nie wymaga przygotowania pokoju; wszystko, czego potrzebujg gracze, to powierzchnia, na
ktérej mozna potozy¢ karty. Karty zawieraja cyfry i litery, a gracze musza znalez¢ pasujace karty, aby znalez¢ wskazéwki. Ten rodzaj ER jest

mniej wciggajacy, ale nadal bardzo angazujacy.

PRZYKLAD: Gry Unlock spopularyzowaty koncepcje ER Cards. Oferujg one diugie lub krétkie przygody na rézne tematy.
Serious Escape Cards to edukacyjne karty ER i szablony kart, ktére mozna wykorzystaé¢ do nauczania na dowolny temat.

Trzecia fizyczna opcja jest drukowany formularz ER. Wszystko czego potrzebujesz to drukarka i papier. Jest to dos¢ podobne do kart ER,
poniewaz réwniez masz elementy do wyswietlenia na powierzchni. Ale w przeciwienstwie do kart, bedziesz musiat manipulowac

wydrukowanymi dokumentami: pisa¢ na nich, cia¢ je, sktadac razem itp.

PRZYKLAD: Escape Team to platforma dla escape roomoéw, ktéra oferuje 9 réznych, gotowych do wydrukowania misji ER.

Warto zauwazy¢, ze wiekszos¢ fizycznych typdw ER zawiera obecnie elementy wirtualne, takie jak aplikacje.

" https://theescapegame.com/blog/personalities-in-an-escape-room/
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Nastepnie, jedna z czysto cyfrowych opcji ER jest gra wideo ER. Stworzenie gry wideo wymaga wielu umiejetnosci technicznych. RO@ 8

Istnieja jednak prostsze opcje. Na przyktad, mozesz stworzy¢ cate wirtualne doswiadczenie ER z formularza Google lub uzy¢ istniejacych for GCls

szablonéw ER na Genially.

PRZYKLAD: The Room to logiczna gra wideo wydana w 2012 roku. Mozna w nig graé¢ na smartfonach,
komputerach lub Nintendo Switch.

Jesdli chcesz poéjs¢ dalej, mozesz rowniez sprobowad opracowad wirtualng rzeczywistos¢ ER, ale pamietaj, ze nie kazdy ma dostep do sprzetu VR.

PRZYKLAD: Francuski wydawca gier wideo Ubisoft opracowat serie wirtualnej rzeczywistosci ER,
w ktéra mozna gra¢ w wielu placéwkach na catym swiecie.

Wsrdd fatwiejszych opcji, mozna réwniez bawic sie rozszerzong rzeczywistoscia i wigczy¢ do gry interaktywne elementy.

Wybor typu ER to jednak nie wszystko. Kiedy juz to zrobisz, nadal musisz pomyslec o typach zagadek,
z ktérymi chcesz zmierzy¢ sie z uczestnikami. Istnieje 5 gtdwnych typow tamigtéwek zwykle spotykanych w ER:®

1. Zagadki umystowe, takie jak tamanie kodéw, odszyfrowywanie i rozwigzywanie zagadek.
Sg one dobre do trenowania logiki i umiejetnosci rozwigzywania problemow.

2. Pisemne famigtdwki obejmujg zaréwno rozszyfrowanie rownania, jak i zrozumienie btednie napisanego stowa.

3. Zagadki sensoryczne, w ktdrych gracze musza uzy¢ swoich zmystdw (zazwyczaj wzroku,
stuchu lub dotyku), aby znalez¢ rozwigzanie.

4, Zagadki fizyczne obejmuja manipulowanie przedmiotami, takimi jak przyciski, zamki, uktadanki itp.
5. Poszukiwania wymagaja od graczy znalezienia ukrytych wskazéwek.

Wskazdwkami moga byc¢ liczby, stowa, fragmenty tekstu, fragmenty obrazu, klucze itp.
Poszukiwania sg dobrym sposobem na ¢wiczenie umiejetnosci obserwacji.

2 https:/dl.gi.de/bitstream/handle/20.500.12116/33433/GI_VRAR_20_paper_30.pdf?sequence=1&isAllowed=y
" https:/teambuilding.com/blog/escape-room-types 1 4



Typowe btedy, ktérych nalezy unikac¢

Na koniec przedstawiamy liste typowych btedow, ktérych nalezy unika¢ podczas tworzenia wiasnego Escape Roomu:

ESCAPE
ROEMS

for CCls

Staraj sie unikac zbyt liniowej sekwencji zagadek, poniewaz moze to sprawic, ze gracze poczuja, ze nie maja zbyt duzej swobody
dziatania. Poza tym, jesli utkna na jednej konkretnej tamigtdéwce w scenariuszu liniowym, nie beda mogli zrobi¢ nic innego, dopodki
nie znajda odpowiedzi; podczas gdy w scenariuszu nieliniowym moga sprobowac rozwigzac inng zagadke i wrécic¢ do trudnej pdzniej.

Nie nalezy zbytnio gamifikowac. Uczestnicy nadal musza osiggnac cele edukacyjne. Ale nie nalezy tez traktowac ER zbyt powaznie;
to gamifikowane doswiadczenie szkoleniowe, a nie wiasciwa lekcja.

Nie uzywaj zbyt skomplikowanych zamkdéw w swoich uktadankach, poniewaz moga one byc¢ trudne do manipulowania dla oséb z SLD.
Preferuj ktédki z kodami zamiast zamkow kierunkowych.

Nie zapominaj, ze interakcje w grze musza utatwiac prace zespotowa. Upewnij sie wiec, ze zagadki sg zaprojektowane tak,
aby mozna je byto rozwigzac przy uzyciu zbiorowej inteligencji.

Postaraj sie przewidzie¢, gdzie gracze moga utknac. Jesli nie wiedzg, jak manipulowac okreslonym obiektem, mozesz wczesniej
przygotowac arkusz z objasnieniami. Jesli utkna na tamigtéwce, musisz przygotowac dodatkowe wskazdwki, aby pomoc im znalezé
rozwigzanie bez zdradzania go.

Wreszcie, nie zaniedbuj stworzenia odpowiedniej atmosfery dla swojego ER. Uzywajac muzyki, efektéw dzwiekowych
i oswietlenia, sprawisz, ze uczestnicy poczuja sie w petni zanurzeni. Mozesz takze uzy¢ Swiatta i dzwieku,
aby podkresli¢ pewne elementy, ktére chcesz, aby gracze zauwazyli.

Zrédta do rozdziatu 2
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Przygotowanie gry

Niniejszy rozdziat analizuje najlepsze praktyki zalecane przez partneréw projektowych w celu stworzenia angazujgcego

i wymagajacego fizycznego doswiadczenia Escape Room i przygotowania graczy na niezapomniang zabawe.

Pierwsza sekcja skupia sie na znaczeniu odpowiedniego przygotowania pomieszczenia. Analizuje rézne sposoby tworzenia przestrzeni
odpowiednich dla uczestnikdw, biorgc pod uwage takie czynniki, jak wymagania dotyczace dostepnosci i tworzenie wciagajacej atmosfery
poprzez wykorzystanie oswietlenia, dzwieku i zestawdw tematycznych. Ponadto omdwiono znaczenie wyboru tematu i projektowania wyzwan,
ktére sg kluczowymi elementami w zapewnieniu stymulujacego i wciggajacego doswiadczenia.

Przechodzac do drugiej sekcji, zagtebmy sie w dobre praktyki przygotowywania graczy przed wejsciem do Escape Room. Obejmuje to wyjasnie-
nie zasad gry, dostarczenie jasnych instrukcji i przekazanie graczom kopii zasad do wgladu. Sekcja ta podkresla réwniez znaczenie zaangazowania
emocjonalnego, wykorzystujac techniki opowiadania historii i dziatania wprowadzajace, aby zanurzy¢ graczy w uniwersum gry. Ponadto analizuje
znaczenie pracy zespotowej i komunikacji miedzy graczami podczas gry.

W ostatnim akapicie partnerzy projektu przedstawiajg cztery najlepsze praktyki na poziomie lokalnym, krajowym lub europejskim w zakresie

przygotowania srodowiska gry i uczestnikow. 16



Przygotowanie do Escape Room

Przygotowanie fizycznego Escape Room wymaga dbatosci o szczegdly i starannego planowania. Nalezy wzig¢ pod uwage kilka aspektéw,
takich jak przygotowanie pokoi, wybdr tematu, zaprojektowanie wyzwan i stworzenie wciggajacej atmosfery.
Ponizej zasugerowano kilka najlepszych praktyk w zakresie przygotowania fizycznego Escape Roomul.

A. Przygotowanie do Escape Room

- Wazne jest, aby zapewnic¢ wystarczajaca ilos¢ miejsca, aby umozliwi¢ uczestnikom fatwe poruszanie sie po pomieszczeniu.
Nalezy rowniez wzig¢ pod uwage potrzeby oséb z dyspraksja lub ograniczong mobilnoscia, zapewniajac, ze przestrzenie miedzy
meblami sg duze i dostepne.

- Wskazane jest stworzenie atmosfery stymulujacej zmysty uczestnikdw. Mozesz bawic¢ sie oswietleniem i jego jasnoscia, uzywajac lamp
do podkreslenia waznych elementdw scenerii. Mozesz zapewnié uczestnikom sciezke dzwiekowa w tle zgodna z tematem gry,
ale utrzymujac niska gtosnosé, aby ich nie rozpraszaé. Mozesz takze stworzy¢ specyficzny zapach w pomieszczeniu, uzywajac perfum
lub Swiec podczas przygotowan, ale nie czynigc go zbyt przyttaczajacym.

B. Wybér motywu

- Wazne jest, aby wybrac temat, ktdry jest interesujacy i intrygujacy dla uczestnikdéw. Wskazane jest wybranie tematu,
do ktérego goscie moga sie odnies¢, takiego jak ksigzka, film lub wydarzenie historyczne. Upewnij sie, ze mozliwe jest
zakupienie i znalezienie przedmiotéw i dekoracji zgodnych z wybranym tematem.

C. Projektowaniw wyzwan

- Wyzwania s3 integralna czescia historii, ktérg uczestnicy beda musieli odkry¢ po drodze. Jesli uczestnicy sa nowicjuszami w Escape
Roomach, zaleca sie wiaczenie tatwiejszych wyzwan. Im wyzszy ogdélny poziom trudnosci Escape Room, tym wieksza potrzeba

wymyslenia bardziej ztozonych lub wiekszych wyzwan. Liczbba wyzwan nie jest jednak zazwyczaj istotna w pordwnaniu z ich ogélng trudnoscia.

D. Tworzenie wciggajacej atmosfery

- Elementy umeblowania, przedmioty, dzwigki i Swiatta moga by¢ wykorzystane do stworzenia realistycznej i wciggajacej atmosfery.
Wazne jest, aby upewnic sie, ze wszystkie przedmioty i wskazéwki sg prawidtowo umieszczone przed rozpoczeciem gry.
Nalezy przestrzegac¢ planu organizacji i dystrybucji wskazdwek, aby upewnic sie, ze wszystko znajduje sie we wiasciwym miejscu.

- Mozna rozwazy¢ wykorzystanie technologii, takich jak rzeczywistos¢ rozszerzona lub filmy wprowadzajace, aby jeszcze bardziej
zaangazowac uczestnikow w gre i zapewni¢ wielozmystowe wrazenia.
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Tworzenie
angazujacej atmosfery

Projektowanie
wyzwan

Wyboér
tematu

Przygotowanie
Escape Room

Przygotowanie graczy

Przygotowanie graczy jest tak samo wazne, jak przygotowanie fizycznego Escape Room. Uczestnicy musza by¢ poinformowani o zasadach gry,
zaznajomieni z kontekstem i gotowi stawi¢ czota wyzwaniom. Ponizej znajduja sie najlepsze praktyki sugerowane przez partneréw w zakresie

przygotowania graczy:
A. Wyjasnienie zasad

- Odbywa sie to przed rozpoczeciem gry, aby gracze mieli jasnos¢ co do zasad, ktdérych beda musieli przestrzegacd.
Mozna wyswietli¢ film wprowadzajacy, aby wyjasnic¢ fabute i ograniczenia podczas gry (np. korzystanie z telefonéw komadrkowych).

- Infografika moze by¢ wykorzystana do zapewnienia wsparcia wizualnego i zapewnienia jasnosci zasad podczas gry.
Wazne jest, aby zachowac spdjnosc¢ z ikonami uzywanymi zardwno w wyjasnieniach, jak i w Escape Room.

ESCAPE
ROEMS

for CCls
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Zaangazowanie emocjonalne ESCAPE

RO@MS

Mozna to zrobi¢ przed gra, wykorzystujac techniki opowiadania historii. Opowiedzenie graczom historii o tym, for cCls

kim s3g i co musza zrobié, lub pokazanie wielozmystowego filmu wprowadzajacego, moze pomadc w emocjonalnym zaangazowaniu.

Mozliwe jest réwniez stworzenie krotkiej aktywnosci wprowadzajacej, aby wprowadzi¢ graczy w role postaci w grze
i zanurzy¢ ich w odpowiedniej atmosferze.

Praca w zakresie komunikacji

Zachecamy do pracy zespotowej i komunikacji miedzy graczami. Wazne jest, aby wyjasni¢ im, jak wazne jest stuchanie siebie nawzajem
i wyjasnianie swoich dziatan. Cztonkom grupy mozna przydzielac¢ rézne zadania, aby wszyscy aktywnie uczestniczyli w grze.

Uwagi szczegotowe

Konieczne jest upewnienie sie, ze gracze znaja szczegdtowe zasady Escape Room, w ktérym uczestniczg, oraz wszelkie ograniczenia
zwigzane z wiekiem lub obecnoscig nieletnich.

W razie potrzeby mozna przekazac im podstawowa wiedze na temat historii lub dziatarh kulturalnych zwigzanych z Escape Room,
aby mogli w petni doceni¢ to doswiadczenie.

Doktadne przygotowanie fizycznego Escape Room i graczy pomoze zapewnié wciggajace i niezapomniane wrazenia
dla wszystkich uczestnikow.

Wyjasnienie

K ikacj
7asad omunikacj

01 03

02 04

Zaangazowanie Specyficzne
emocjonalne uwarunkowania

19



Najlepsze praktyki przygotowywania gier w branzy kulturalnej i kreatywnej ESCAPE

ROE@MS

. for CCls
Escape room: Walka z rasizmem

Nazwa projektu/gry, w ktérej zawarta jest ,ESCAPE RACISM-Toolbox to promote inclusive communities” ,Kreatywnosc -
dobra praktyka Wspdtpraca na rzecz innowacji i wymiany dobrych praktyk | Erasmus+ KA2
Escape room: Walka z rasizmem

Cele projektu/gry Projekt ma na celu budowanie spoteczenstwa integracyjnego, w ktérym miodzi ludzie
promuja poszanowanie praw cztowieka, zwalczaja rasizm i dyskryminacje oraz dziataja jako
multiplikatorzy dla swoich réwiesnikow.

Escape4change stworzyto dwa pokoje ucieczki we wspdtpracy z Eufemia:

FIGHT RACISM ma na celu sktonienie uczestnikéw do refleksji nad réznymi formmami,

Jjakie moze przybierac ,rasizm”, pomagajac im zrozumiec nawet najbardziej ukryte formy
dyskryminacji, ktére zdarzaja sie na naszych oczach w codziennym zyciu.

Kraj/kraje Szwajcaria, Lugano.
Opis czynnosci zwigzanych z przygotowaniem Przygotowanie escape roomu: Fight Racism
przestrzeni (np. potrzebne materiaty, narzedzia) Kilka miesiecy przed instalacja ER, Escape4change zorganizowato spotkania online

7z gospodarzami inicjatywy, w celu zbadania przestrzeni, w ktérych mozna przeprowadzi¢
dziatania. Po spotkaniach nastapity e-maile z materiatami na temat przestrzeni, w tym
filrnami, zdjeciami i wymiarami przestrzeni, aby umozliwi¢ im zaplanowanie sposobu
instalacji. Przed przybyciem do Lugano, zespdt Escape4change wystat wytyczne

do organizacji goszczacej, w jaki sposéb pomadc im w instalacji ER.

Nastepnie trzech moderatoréw zainstalowato pokoje Escape, przenoszac materiaty, ktére
nie byty przydatne do instalacji i ulepszajac przestrzenie i materiaty w pomieszczeniu.

W szczegdlnosci przestrzen DIJ-a (stoisko) zostata zintegrowana z doswiadczeniem gry
(stanowisko moderatora) ze wzgledu na jej cechy fizyczne, podczas gdy lada zostata
podzielona na dwie czesci, aby stworzy¢ dwa srodowiska gry. Co wiecej, Swiatta
zaprogramowane przez moderatora za pomoca pilota zostaty zainstalowane jako dodatek
do systemu juz obecnego w pomieszczeniu. Podczas instalacji osoba niebedaca ekspertem
montowata rzeczy, ktére nie miaty wptywu na gre.

Po instalacji moderator przeszedt przez sekwencje gry, aby sprawdzi¢, czy wszystko zostato
umieszczone we wiasciwym miejscu.
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Nazwa dobrej praktyki przygotowania zawodnikéw

Przygotowanie uczestnikow

Miejsce i czas trwania

Lugano, 5 minut

Opis fazy przygotowawczej gracza (niezbedne
informacje o grze, zasadach i sposobie
uczestnictwa) wraz z osia czasu.

Uczestnicy zostali powitani przez moderatora, ktéry przeprowadzit trzy rodzaje dialogu:

- Wprowadzenie (jak masz na imie? jestes z Lugano?)

- Techniczne, ktére obejmuja przekazywanie wiedzy technicznej (np. wyjscie awaryjne

jest tam, nie dotykaj X-ow itp.).

- Dialog narracyjny (Skad jestes?
Na koniec moderator przedstawit sSrodowisko gry, méwiac, ze tematem jest podréz
i wiaczyt muzyke (1 minuta).

Zdjecie/zdjecia

PRENDA M FRETTA LA €

Drugi pokoj ER Uczestnik czyta sztuczke
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Filharmonia Escape Room
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Nazwa projektu/gry, w ktérej zawarta jest
dobra praktyka

Filharmonia Escape Room

Cele projektu/gry

Uczestnicy rozwigzujg zagadki zwigzane z historig muzyki i Filharmonii Krakowskiej,
przemierzajac niedostepne dla zwiedzajgcych miejsca zabytkowego budynku
przy Zwierzynieckiej w Krakowie.

Kraj/kraje

Krakéw / Polska

Nazwa dobrej praktyki zwigzanej z przygotowa-
niem przestrzeni

Escape Room w duzych instytucjach kultury. Pomyst z Filharmonii Krakowskiej
mozna przenies¢ do innych duzych sal koncertowych.

Opis czynnosci zwigzanych z przygotowaniem
przestrzeni (np. potrzebne materiaty, narzedzia)

Odpowiednie przygotowanie zaplecza filharmonii. Zamykanie i otwieranie wiasciwych
drzwi. Przygotowanie odpowiednich mebli i rekwizytdw na trasie gry.

Cyfrowy tekst i muzyka sa dostepne na iPadzie. Korzystanie z technologii rzeczywistosci
rozszerzonej. Gra moze odbywac sie tylko w wybrane dni, kiedy w budynku nie ma innych
0sdb. Nie ma koncertéw ani préb.

Opis fazy przygotowawczej gracza (niezbedne
informacje o grze, zasadach i sposobie
uczestnictwa) wraz z osig czasu

Gracze moga by¢ w grupach od 2 do maksymalnie 6 oséb. Obowigzuje ograniczenie
wiekowe do 10 lat. Wszystkie osoby niepetnoletnie musza by¢ pod opieka osoby doroste;j.
Gra odbywa sie na terenie catej Filharmonii Krakowskiej, réwniez w miejscach normalnie
niedostepnych dla publicznosci. Gra jest rankingowa, co oznacza, ze czas i wynik sg oceniane
poprzez rozwigzywanie zagadek. Maksymalny czas trwania gry to 60 minut. Wskazowki
do rozwigzania zagadek mozna odczytac z otoczenia, w ktorym sie znajdujemy

oraz z otaczajacych nas przedmiotow.
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Zdjecie/zdjecia

Filharmonia
ESCAPE ROOM

zagadki i tajemnice Filharmonii - rozwiaz je!

jedyna taka gra w Polsce

Triescape Osona

Nazwa projektu/gry, w ktérej zawarta
jest dobra praktyka

Cele projektu/gry

Triescape Osona

Triescape Osona proponuje nowa koncepcje zabawnej aktywnosci, zwigzanej z wiedza

o przyrodzie i lokalnym dziedzictwie, wieloosobowa zabawe zespotowa, ktdra taczy w sobie trzy
gry testowe: geocaching, sitownie i escape room, wszystkie pod parasolem historycznym, natu-
ralnym lub legenda o populacji jest przenoszona do terminu . Uczestnicy, w miare postepow

W grze, przechodzg testy orientacji i umiejetnosci, przeszkody i pytania dotyczace srodowiska
lub gry logiczne, aby odnies¢ sukces w rozwigzaniu zaproponowanego im wyzwania.

Kazda z trzech gier sktadajgcych sie na Triescape rozwija sie w innej lokalizacji.

geocaching odbywa sie w srodowisku naturalnym gymkhana w centrum miasta, a room
escape W zamknietej przestrzeni. Na kazdym z etapéw rozwigza czes¢ zagadki, wchodzac w
osobliwos¢ wiasciwag dla kazdego miejsca Osonian. Odwiedzajacy odkryja te miejsca na
rowerze i pieszo. Triescape Osona ma réwniez na celu zachecenie graczy do posredniego
udziatu w lokalnej gospodarce, dlatego znizki beda przyznawane za przejscie do restauraciji,

karczmy i sklepow w wiosce.
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Kraj/kraje

Hiszpania

Link do projektu/gry

https://osonaturisme.cat/triescape/

Nazwa dobrej praktyki zwigzanej
Z przygotowaniem przestrzeni

Triescape Sant Bartomeu

Opis czynnosci zwigzanych z przygotowaniem
przestrzeni (np. potrzebne materiatly i narzedzia)

Wskazdwki do rozwigzania gry sa ukryte wsréd przedmiotdw XVIl-wiecznej tawerny.
Uczestnicy maja niecata godzine na zebranie wszystkich niezbednych danych, ktére
doprowadzg ich do rozwiazania, kto i dlaczego ukryt przedmiot tej historii.

Podczas gry uczestnicy odkryja, kim byt Swiety Barttomiej z Grade w 1963 roku, a na koniec
beda musieli rozwigza¢ tajemnice slubdw, przechodzac dowody logiki

i umiejetnosci w mniej niz godzine. Po przejsciu ostatniego testu gymkana (poprzedniej
aktywnosci), uczestnicy beda juz prowadzeni do starej fabryki Puignerd, gdzie zagraja

w escape room. Pokdj ucieczki bedzie rekonstrukcjag St. Bartholomew of the Grade z 1963
roku, kiedy to miaty miejsce wydarzenia Avalots. Stad uczestnicy beda mieli godzine

na rozwigzanie zagadki, rozwigzujac dowody sprytu, umiejetnosci, odkrywajac tajne pokoje
itp. Tuz przed wejsciem do pierwszego pokoju uczestnikdw room escape zostanie
wyswietlony film, ktéry pozwoli im na kontekstualizacje historii ucieczki z pokoju

i rozpoczecie zabawy.

Nazwa dobrej praktyki przygotowania
zawodnikow

Przygotowanie uczestnikow do ktéregokolwiek z dziatarn Triescape Osona

Miejsce i czas trwania

1 godzina wewnatrz budynku Casal d'Avis

Opis fazy przygotowawczej gracza (niezbedne
informacje o grze, zasadach i sposobie
uczestnictwa) wraz z osig czasu.

Wideo, ktére bedzie opowiadac fikcyjna historie gry, ale oparta na faktach historycznych
lub legendach ludzi, w srodowisku naturalnym lub w punkcie zainteresowania ludnosci,
przez Triescape Osona w celu kontekstualizacji wszystkich testéw i sprawi, ze uczestnicy
pojawia sie na papierze, a tym samym sprawig, ze doswiadczenie bedzie bardziej spdjne,
interesujace i zabawne.
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Zdjecie/zdjecia

Gimcana

Geocerca

Joc d'escapada

Finansowanie spoteczne musi zosta¢ utrzymane

Nazwa projektu/gry, w ktérej zawarta Escape Rooms for Social Entrepreneurship (ERSE) - ,Finansowanie spoteczne musi
jest dobra praktyka zostac utrzymane”. Projekt Erasmus+ KA2
Cele projektu/gry Projekt ERSE miat na celu edukacje przysztych przedsiebiorcéw w zakresie spotecznych

konsekwencji przedsiebiorczosci oraz walke z bezrobociem i marginalizacja mtodziezy.

Partnerzy (LogoPsyCom, Citizens in Power, CEPROF, iED) opracowali 12 scenariuszy Escape

Room.

»Finansowanie spoteczne musi zosta¢ utrzymane” ma na celu wyjasnienie, w jaki sposéb

przedsiebiorczos¢ spoteczna i problemy spoteczne sg ze soba powigzane. Uczestnicy musza

zidentyfikowac 7 wyzwan spotecznych okreslonych przez Komisje Europejska. 25



Kraj/kraje

Nazwa dobrej praktyki zwigzanej
Z przygotowaniem przestrzeni

Opis czynnosci zwigzanych z przygotowaniem
przestrzeni (np. potrzebne materiaty, narzedzia)

Nazwa dobrej praktyki przygotowania
zawodnikow

Miejsce i czas

ESCAPE
ROEMS
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Cypr (kraje partnerskie: Belgia, Grecja, Portugalia)

https://er-se.eu/en/a-comprehensive-module-pack-with-scenarios/social-funding-must-be
-maintained/

Konfiguracja pomieszczenia

Przed testowaniem gry Citizens in Power wynajeli pusta przestrzen biurowa, aby wdrozy¢
escape room zgodnie z dwczesnymi ograniczeniami sanitarnymi (miato to miejsce w 2020 r.).
Jedna osoba odpowiedzialna za utatwienie rozgrywki i przygotowanie pokoju przygotowata
z wyprzedzeniem wszystkie materiaty graficzne i zakupita niezbedny sprzet.

Nastepnie moderator postepowat zgodnie z przygotowanym wczesniej planem organizacji
pokoju i rozmieszczenia wskazowek, aby upewnic sie, ze kazdy przedmiot znajduje sie

we wiasciwym miejscu.

Pokdj musiat wygladac jak biuro Komisji Europejskiej, wiec moderator dodat elementy
przypominajace przestrzen biurowa: dokumenty, materiaty eksploatacyjne, rosline itp.

Ten pokdj ucieczki nie wymagat zadnego szczegdlnego oswietlenia ani efektéw
dzwiekowych.

Ten pokdj ucieczki wymagat zawieszenia plakatow na scianie, jako czesci wskazéwek,

a takze wyswietlania karteczek samoprzylepnych. Moderator musiat rowniez przygotowac
zamkniete pudetka, ktére zawieraty niektére wskazdéwki i smartfon, zmieniajgc kod blokady
i tapete oraz dodajac numer telefonu mistrza gry do listy kontaktow. Na koniec moderator
skonfigurowat laptopa, na ktérym mistrz gry mogt sledzi¢ postepy w grze za posrednictwem
Skype'a.

Mistrz gry moze réwniez wykonac te zadania.

Cypr. Przygotowanie gry powinno zajac¢ od 30 do 60 minut.
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Opis fazy przygotowawczej gracza (niezbedne
informacje o grze, zasadach i sposobie
uczestnictwa) wraz z osig czasu

Miejsce i czas
Opis fazy przygotowawczej gracza (niezbedne

informacje o grze, zasadach i sposobie
uczestnictwa) wraz z harmonogramem

Zdjecie/zdjecia
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Odprawa przedmeczowa

Cypr. Maksymalnie 10 minut

Najpierw moderator pokazat uczestnikom zwiastun gry, aby mogli uswiadomic¢ sobie
rzeczywistosé / srodowisko, do ktérego mieli wejsc.
Nastepnie, gdy weszli do pokoju, uczestnicy zostali powitani przez mistrza gry, ktéry
przedstawit sie i kontekst gry. Mistrz gry udzielit krétkiego wyjasnienia na temat tego,
czym sa pokoje ucieczki i zapytat uczestnikéw, czy byli juz wczesniej w jednym z nich.
Na koniec mistrz gry przedstawit instrukcje zgodnie z instrukcja i przeczytat z uczestnikami
dokument kontekstowy:

Pozostan w wyznaczonym obszarze gry

Do znalezienia wskazdwek nie trzeba uzywac sity fizycznej

Kazda wskazéwka jest uzywana tylko raz

Stuchajcie siebie nawzajem i wyjasniajcie, co robicie.

Podziel zadania miedzy siebie
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Podczas gry

W poprzednich rozdziatach wspomniano, ze jednym z kluczowych elementéw udanego Escape Roomu jest scenariusz. Podczas tworzenia gry
wazne jest, aby opracowac wciggajaca historie i ustawi¢ atmosfere wybranego tematu, aby zaangazowac graczy. Podobnie istotne sg materiaty
przygotowawcze do gry i odprawa dla uczestnikéw. Jednak przeprowadzenie graczy przez wciggajaca historie i wspaniata przygode nie jest
fatwym zadaniem. Wcigz wymaga umiejetnosci agenta, ktéry zapewni angazujace zaangazowanie podczas gry. Jest to rola Mistrza Gry (GM).
Osoba ta dynamizuje rozgrywke, towarzyszy uczestnikom i gwarantuje, ze ich doswiadczenia sa satysfakcjonujace.

W tym rozdziale skoncentrujemy sie na postaci GM, charakterystyce profilu i jego konkretnych zadaniach przed, w trakcie i po zakoriczeniu gry.
Przyjrzymy sie rowniez niektdrym przyktadom dobrych praktyk zalecanych przez partnerdw projektu zwigzanych z przygotowaniem graczy
i dynamizacja doswiadczenia prowadzonego przez GM podczas gry.

Jaki powinien by¢ Mistrz Gry?
Profil Mistrza Gry (ang. Game Master w skrocie GM)

Profil GM wymaga okreslonego zestawu cech i umiejetnosci, aby stworzy¢ wciggajace i satysfakcjonujace doswiadczenie dla graczy.
Ta sekcja skupia sie na pewnych aspektach tej roli, ktére moga by¢ brane pod uwage podczas tworzenia fabuly i przygotowywania interpretacji roli:

Umiejetnosci komunikacyjne

- Celem podczas Escape Room jest, aby gracze byli w petni zanurzeni, a GM ma wiele wspdlnego z tym uczuciem. GM jest pierwszym
kontaktem przed rozpoczeciem gry, wiec musi pomaoc graczom zanurzy¢ sie w historii. Co wiecej, rolg GM jest utatwienie graczom
interakcji z materiatem. W tym celu kluczowa jest skuteczna komunikacja. Musi on by¢ w stanie jasno wyjasnic¢ zasady gry, zagadki
i tamigtéwki, udzieli¢ instrukcji dotyczacych interakcji ze srodowiskiem i w razie potrzeby zasugerowac graczom, zapewniajac
sprawny przebieg gry.

Umiejetnosci ttumaczenia z podziatem na role

- Zadania GM to nie tylko bycie przewodnikiem, ale takze bycie narratorem, przyczynianie sie do tworzenia atmosfery i rozwijanie
opowiadania historii. Aby idealnie wcieli¢ sie w postac¢ zgodnie z kazdym scenariuszem, zaleca sie rozwijanie umiejetnosci interpretacji
rél. Posiadanie osobowosci teatralnej i cech histrionicznych, noszenie kostiumu lub przyjmowanie okreslonego akcentu w zaleznosci
od historii pomoze uczestnikom w petni sie zanurzyc.
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Celem projektu EU@school jest przeszkolenie nauczycieli, aby uzyskali lepsza wiedze na tematy
zwigzane z UE i pomogli im zintegrowac te tematy z ich przedmiotami, prezentujac materiaty
edukacyjne w sposdb gamifikowany. Podczas fazy testowania scenariusza ER, Tara wcielifa sie w role
GM. Testowanie ER odbyto sie w szkole sredniej. Jako byta nauczycielka, GM wiedziata juz, jakiego
rodzaju bedzie to srodowisko, wiec nie musiata przeprowadza¢ zadnych obszernych badan na temat
grupy docelowej. Przygotowata sie do roli, piszac mowe wprowadzajaca dla graczy, ktérg przeéwi-
czyta dzien wczesniej. Celem nie byto czytanie przemowienia przed graczami, poniewaz catkowicie
zrujnowatoby to doswiadczenie zanurzenia. Postanowita rowniez wniesc¢ teatralne aspekty do swojej
postaci GM, noszac stréj odpowiedni do tematu. W tym przypadku tematem byty podrdze w czasie,
wiec nosita steampunkowe akcesoria, zwtaszcza zegarki. Wspomniata, ze okazywanie entuzjazmu
dla roli GM pomaga réwniez graczom bardziej zanurzy¢ sie w historii. Odgrywanie rél byto dla nigj

waznym aspektem

Asertywny/a, empatyczny/a i uwazny/a

- GM musi mie¢ bardzo dobre wyczucie interakcji z ludZzmi. Musi stworzy¢ rodzaj wiezi z graczami i pozwoli¢ im poczué, ze jest godny/a zaufania.
GM powinien by¢ w stanie zachecac¢ graczy, gdy dobrze sobie radza i wspierac ich, gdy utkna. Na przyktad, jedna z najwazniejszych umiejetnosci GM
jest wiedza, kiedy udzieli¢ podpowiedzi, aby rozwiktac przebieg ucieczki. Poniewaz musi obserwowac kazda akcje, ktéra dzieje sie podczas gry, musi takze
analizowac jezyk ciata graczy, poniewaz czasami nie komunikujg oni swojej frustracji. GM musi rozumieé, czego potrzebuja gracze, nawet jesli

nie komunikuja sie werbalnie.

- GM musi wzig¢ pod uwage wiek uczestnikdéw (zwtaszcza w przypadku dzieci) podczas dostosowywania pokoju gier, a takze by¢ wystarczajaco
empatycznym, aby uzywac jezyka integracyjnego i czytac o réznych srodowiskach, jakie moze miec¢ grupa.

Zdolnos$¢ do improwizacji

- GM powinien posiada¢ umiejetnosc¢ improwizacji. Poniewaz doswiadczenie musi by¢ dostosowane do kazdej grupy, istotng czescia tej pracy jest
zrozumienie potrzeb graczy i zapewnienie im tego, czego chca. Na przyktad, poznajemy nasza druzyne: czy sg doswiadczeni, czy nie, dowiadujemy sie,
Jjakimi graczami moga by¢ i jakiego poziomu interakcji moga potrzebowac.
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Znajomos¢ gry i umiejetnosci zarzadzania czasem

- GM powinien posiada¢ gruntowna wiedze na temat escape roomu, w ktérym dziata. Powinien zna¢ wszystkie zagadki, wyzwania, mechanizmy
i sekrety pokoju ucieczki, aby mdc zapewni¢ graczom odpowiednie sugestie i pomoc podczas gry. Ponadto GM musi upewnic sie, ze wszystko jest
skonfigurowane i gotowe do pracy dla grupy. Obejmuje to sprawdzenie wszystkich kiddek, zasilanie wszelkiej elektroniki uzywanej w grze
i upewnienie sie, ze wszystko dziata i jest gotowe do pracy. Dodatkowo, GM musi by¢ w stanie zarzadzac czasem podczas gry. Musi rozumiec czas
oczekiwany na rozwigzanie zagadek i ukoriczenie escape roomu. Musi by¢ w stanie zapewni¢ graczom wskazniki pozostatego czasu, nie zdradzajac
zbyt wiele lub zbyt mato.

Zapewnhia bezpieczenstwo i ma poczucie wiadzy

- GM zapewnia bezpieczenstwo uczestnikom gry, tak aby znali droge ucieczki, uswiadamiajac im, ze w kazdej chwili moga by¢ w kontakcie z kompetentna
osoba, ktéra utatwi im ucieczke z sytuacji awaryjnej (GM wyraznie omawia przed rozpoczeciem gry mozliwosci otwarcia niektdrych przejsé, tak aby mozna
to byto zrobi¢ bez wiekszego wysitku, naciskajac odpowiedni przycisk lub uzywajac klucza).

- Wreszcie, co nie mniej wazne, GM powinien miec rowniez poczucie autorytetu, aby wzywac¢ graczy, gdy nie przestrzegaja zasad. Gracze musza
stucha¢ GM, wiec GM powinien wiedzie¢, jak uzywac swojego gtosu, aby by¢ szanowanym.

JAKI POWINIEN BYC MISTRZ GRY?

POSIADAC UMIEJETNOSCI
KOMUNIKACYINE

UMIEC ZARZADZAC CZASEM

UMIEC GRAC ROLE

| INTERPRETOWAC MIEC AUTORYTET

BYC ASERTYWNYM POSIADAC

. WIEDZE | DOSWIADCZENIA
UWAZNOSC | EMPATIE

W GRACH

ZDOLNOSC DO INSPIROWANIA
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Zadania, ktore Mistrz Gry powinien wykona¢ przed, w trakcie i po zakonczeniu gry

Zadaniem GM jest wyjasnienie zasad gry, przekazanie jasnych instrukcji i towarzyszenie graczom przez caty czas trwania rozgrywki. Zaangazowanie emocjonalne,
wykorzystanie technik narracyjnych i dziatan wprowadzajacych w celu zanurzenia graczy w uniwersum gry jest réwniez fundamentalne. Ta sekcja wyjasni krok
po kroku, co GM powinien wzig¢ pod uwage podczas gry, aby zapewnic¢ wyjatkowe i niesamowite wrazenia.

A. Przed wdrozeniem gry: Przygotowanie i planowanie

GM powinien uczestniczy¢ w Escape Room jako gracz. Oznacza to wyprdbowanie komercyjnego ER, aby zrozumie¢, na czym polega rola GM. W komercyjnych ER,
GM prawdopodobnie przeszedt odpowiednie szkolenie i ma doswiadczenie w tej roli. Poczatkujacy GM moze dowiedzie¢ sie wiele o swojej przysztej roli,
obserwujac sposob, w jaki profesjonalny GM jest zintegrowany z przebiegiem gry, rozmawia z graczami, udziela wskazéwek itp. Moga rowniez zadawac

pytania podczas podsumowania po grze.

Jednym z podstawowych zadarh GM przed rozpoczeciem gry jest przygotowanie pokoju i sesji. Wigze sie to z zaprojektowaniem lub wybraniem odpowiedniej
przygody lub scenariusza, stworzeniem fabuty, opracowaniem spotkan lub zagadek oraz upewnieniem sie, ze wszystkie niezbedne materiaty, takie jak mapy,
materiaty informacyjne i arkusze postaci, sg gotowe. GM moze réwniez przejrzec zasady i odswiezy¢ swojg wiedze na temat systemu gry, aby zapewni¢ ptynna
rozgrywke.

GM moze réwniez przygotowac pomieszczenie, w ktérym uczestnicy beda mogli skorzystac z poczestunku po grze (Uwaga: rolg Mistrza Gry jest nie tylko
moderowanie gry). GM powinien by¢ réwniez dobrze przygotowany od strony merytorycznej, np. znac ciekawostki historyczne danego miejsca i udziela¢ instrukcji
bezpieczenstwa.

B. Podczas gry: Utatwianie rozgrywki

GM powinien zdecydowanie zwracac¢ uwage na postepy graczy, aby dostarcza¢ podpowiedzi, jesli gracze wydaja sie utknac¢ na zagadce. Poniewaz celem ER jest
ukonczenie misji przed zakoniczeniem odliczania, GM nie moze pozwoli¢ graczom stracic¢ zbyt wiele czasu na pojedyncza zagadke. Nie moze jednak oferowac
pomocy zbyt szybko ani podawac odpowiedzi.

Podczas sesji gry GM przyjmuje role moderatora, nadzorujac rozgrywke, zapewniajac bezpieczenstwo i przestrzeganie zasad. GM moderuje cata rozgrywke

i odpowiada za dawke emocji. Prowadzi graczy przez przygode, opisuje srodowisko i odgrywa role postaci niezaleznych (NPC), aby zapewnic¢ interakcje i wyzwania.
GM stucha dziatan i decyzji graczy, rozwigzuje konflikty, rzuca kos¢mi w razie potrzeby i zarzadza przebiegiem gry. Zapewnia réwniez wskazowki, oferuje
podpowiedzi lub wskazowki i sledzi ogdlny postep historii, aby utrzymac spdjne i wciggajace doswiadczenie dla graczy.
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C. Po grze: Refleksja i informacje zwrotne

Po zakonczeniu sesji gry, GM czesto angazuje sie w zadania po grze. Obejmuja one refleksje nad sesja, ocene doswiadczen graczy oraz omoéwienie mocnych

i stabych stron dziatarn. GM moze przeprowadzi¢ odprawe z graczami, aby omadwié¢ niezapomniane momenty, zebraé sugestie dotyczace ulepszen i zajac sie
wszelkimi watpliwosciami. Aby utatwic te czes¢, GM moze réwniez robi¢ notatki podczas gry, aby wiedzied, ktdre sg kluczowe punkty do omdwienia z graczami.
To zamkniecie jest bardzo wazne, aby upewnic sie, ze cele edukacyjne zostaty osiggniete. Otrzymywanie informacji zwrotnych na temat gry jest przydatne,

aby wiedzie¢, jakie elementy mozna poprawic.

GM sprawdza i przywraca pokdj do pierwotnego stanu dla nastepnej druzyny.

Dobra praktyka

Celem Escape Roomu ,Legendy Krakowa - znajdz zaginiony skarb” jest zaproponowanie przygdd, ktére pozwolg odkry¢ dziedzictwo miasta.
Pola Bobrowicz jest studentka, w weekendy pracuje jako ,game master”. Lubi muzyke wszelkiego rodzaju, zapachy, gtdwnie kwiatowe, pyszne jedzenie

(zdrowe i nie), dobre kino i ksiazki, przyrode, spacery, pisanie i spanie. Pisze dla bloga https://gamescape.pl/.

W ramach dobrych praktyk stworzyta ,Poradnik Mistrza Gry”, w ktérym przedstawia profil takiej osoby. Cechuje ja duza elastycznosé, umiejetnosé dostosowania
sie do zmieniajacej sie sytuacji przy jednoczesnym trzymaniu sie planu. Stawia na sprawng komunikacje miedzy sobg i wspdtpracownikami, szybka wymiane
informacji o tym, kto co zrobit, a czego nie, gdzie sie udac i kim sie zajac. Jest zwolenniczka opanowania i spokoju. Wazna jest dla niej elokwencja, np. w
sytuacjach, gdy musiata szybko i ptynnie przejs¢ z jezyka polskiego na angielski. Ceni sobie zyczliwosé i usmiech, co zawsze utatwia jej interakcje z uczestnikami

gry. Jak sama mowi, jest osoba aktywna i kreatywna - praca w escape roomie nauczyta ja pewnosci siebie i data poczucie,

«T9
e

ze zadna sytuacja nie bedzie jej straszna.
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ZADANIE, KTORE POWINIEN OPRACQWAC MISTRZ GRY
PRZED, W TRAKCIE | PO ZAKONCZENIU GRY

PRZED

PRZYGOTOWANIE
| PLANOWANIE

- Zdobywanie doswiadczenia
jako GM

- Przygotowanie sesji

W TRAKCIE

ULATWIENIE
ROZGRYWAKI

- GM przyjmuje role
moderatora, nadzorujgcego
i upewniajac sie, ze zasady
sg przestrzegane

- Zapewnia réwniez wskazéwki,

podpowiedzi i $ledzi
ogdlny postep gry

REFLEKSJA
| INFORMACJA ZWROTNA

- GM musi podsumowac gre

z graczami: zastanowi¢ sie nad
sesjg, oceni¢ doswiadczenia graczy
i zebra¢ informacje zwrotne
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Po zakonczeniu gry

Poprzednie rozdziaty niniejszej publikacji dotyczyty edukacyjnego wykorzystania Escape Roomow. W szczegdlnosci chodzi o wykorzystanie ER
do rozwijania kompetencji przedsiebiorczych mtodych ludzi w PKT. Gra zespotowa, zaprojektowana w celu osiggniecia celéw edukacyjnych,
wspiera aktywne uczenie sie. Istnieje mozliwos¢ rozwoju wspodtpracy pomiedzy uczestnikami'. Z drugiej strony samo rozwigzywanie zagadek

aktywuje koordynacje reka-oko i opiera sie na rozumowaniu.

Poprzednie rozdziaty zostaty poswiecone tematom: Tworzenie scenariusza ER, Aktywnosci w grze i Rola Mistrza Gry.

Czas na przedstawienie aktywnosci po zakonczeniu samej gry

Faza podsumowujaca jest niezbedna zaréwno w przypadku edukacyjnych, jak i nieedukacyjnych Escape Roomow. Te pierwsze maja na celu
podniesienie Swiadomosci i wdrozenie wiedzy graczy na odpowiednie tematy i umiejetnosci. Natomiast te drugie stawiaja sobie za cel zabawe

i przygode dla uczestnikdw, bez konkretnego celu edukacyjnego. Zawsze konieczne jest zadawanie uczestnikom, uczniom, pytan o ich wrazenia.
W grach edukacyjnych refleksja ma fundamentalne znaczenie dla procesu uczenia sie. Wazne jest, aby uczestnik miat czas na zastanowienie sie
nad tym, czego nauczyt sie podczas gry. A sama gra jest bardzo wazng czescig uczenia sie przez dziatanie.

Escape Rooms to szczegdlny rodzaj gier edukacyjnych. Przede wszystkim dziata tu presja czasu - zagadki muszg zostac rozwigzane

w okre$lonym, ograniczonym czasie. Ponadto, uczestnicy dziatajg w grupie, a role i hierarchia sg jasno okreslone.

Zidentyfikowano cztery najczestsze typy graczy:

. Joker - ta osoba jest wszechstronna, pomocna i poprawia nastréj humorem

. Archeolog - pilnie i skutecznie poszukuje zagadek, ktérych niekoniecznie rozwiagzuje, ale przekazuje znaleziska detektywowi
. Detektyw - taczy i analizuje wskazéwki oraz rozwigzuje zagadki

. Kapitan - wyznacza kierunek dziatan, pilnuje czasu, Sledzi postepy detektywa i przekazuje informacje innym graczom

Ten podziat na role nie zawsze jest tym, co sie dzieje , co moze powodowac duze napiecie emocjonalne, dlatego zawsze potrzebny jest zewnetrzny
facylitator, aby wspiera¢ grupe.

Escape Rooms moga generowac stres wsrdd uczestnikéw, ale nie jest on taki sam dla wszystkich graczy. Co wiecej. Niektorzy stawiajg czota ER
wypetnionemu adrenaling. Dodatkowo, przebywanie w srodowisku z przedmiotami do znalezienia i zagadkami do rozwigzania ekscytuje ich.

" Nicholson, S. (2018). Tworzenie angazujgcych pokoi ucieczki dla klasy. Childhood Education 94(1). 44-49. 34
Dostepne online pod adresem http://scottnicholson.com/pubs/escapegamesclassroom.pdf



Istnieje kilka etapéw podsumowania po grze:®

1. Bezposrednio po grze potrzebna jest faza relaksu. Czesto ER korczy sie radoscia i sukcesem w niektérych zespotach, ale czesto tzami

i ktétniami miedzy uczestnikami w innych. Dlatego tak wazna jest faza przejsciowa miedzy gra a rzeczywistoscia.

Powinno to nastgpi¢ natychmiast po ucieczce uczestnikéw z pokoju. Moga oni swobodnie wyrazac i opisywac swoje uczucia w ferworze chwili.
Moga réwniez zadawac¢ pytania i dyskutowaé miedzy soba. Zbieranie informacji o tym, jak czuja sie uczniowie, co czasami jest dos¢ chaotyczne,
emocjonalne i nieustrukturyzowane, jest bardzo wazne dla twércéw ER i dla nauczycieli. Dla samych uczestnikdéw czas ten stanowi okazje

do opuszczenia gry i powrotu do rzeczywistosci.

2. Kolejnym etapem odprawy , ktdry jest najwazniejszy z punktu widzenia procesu uczenia sig, jest powrdt do zagadek. Gdy emocje opadna,
lider, mistrz gry lub nauczyciel, w zaleznosci od srodowiska, w ktérym Escape Room jest prowadzony, powinien powrdéci¢ do omawiania kazdej

z zagadek po kolei. Musimy by¢ swiadomi, ze doswiadczenia poszczegdlnych uczestnikéw gry moga by¢ bardzo rézne. Nie wszyscy byli w stanie
rozwigzac¢ wszystkie zagadki, a kazda osoba miata rézne role w interakgji grupowej. Mogto to powodowac frustracje u niektérych oséb.

Na tym etapie konieczne jest rowniez zebranie informacji zwrotnych od uczestnikdéw na nastepujace tematy:
- Co zaskoczyto ich podczas gry
- Jak rozpoczeli
- Kiedy pojawity sie trudnosci
- Jakie pojawity sie trudnosci
- Jak grupa rozwigzata zagadki
- Jak przebiegata komunikacja i wspdtpraca w grupie
- Co mozna poprawi¢ w komunikacji
- Co mozna poprawi¢ we wspotpracy

3. Ostatnig faza podsumowania jest podsumowanie doswiadczenia, ktére powinno by¢ kolejna fazg samej gry. W tym miejscu nalezy
pokazac i podkresli¢ cele edukacyjne gry. Na tym etapie konieczne jest wyodrebnienie, skonsolidowanie i pokazanie tego, czego nauczyli sie
uczestnicy. Najlepiej osiggnac to poprzez zapisanie odpowiedzi na szereg pytan poprzez wypetnienie diagramow

s https://scape.enepe.fr/iindispensable-debriefing.html Essential briefing. Patrice Nadam, Melanine Feneart, Anne Petit 2018
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Spidergram:

Przyktadem diagramu, ktéry moze dobrze wizualizowac to, co dziato sie podczas gry, jest ,pajeczyna’. Na kazdym koricu ramienia ze skalg od 1 do
5 umieszczone sg zdania zapisane ponizej. Zaznaczone punkty s3 nastepnie taczone liniami. Mozliwe jest rowniez ,utkanie” rysunkowej pajeczyny.

Trzymalismy sie
limitu czasu

Wspétpracowalismy _
bez probleméw Dobrze sie

bawiliSmy

Wszyscy przedyskutowali$my
nasze pomysty i wspélnie
podjeliSmy decyzje Rozwigzali$my
zagadki

Wszyscy byli
aktywni
Zbadalismy
Wspétpracowali$smy wszystko
ze soba

Zaznacz na pajeczynieod 1do 5
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Wszyscy uczestnicy odpowiadajg indywidualnie, a nastepnie nalezy poréwnac odpowiedzi catej grupy.

Moga wystapic réznice w ocenie poszczegdlnych uczestnikéw. Kazdy ma prawo do witasnej opinii i nie moze ona wptywac na opinie innych.
Dodatkowe pytania dla uczestnikow moga brzmiec nastepujaco:

Jesli ocena jest niska, dlaczego odpowiedziates w ten sposéb?

Co zrobitbys inaczej, grajac ponownie w ER?

Czy Twoje zachowanie mogto mie¢ negatywny wptyw na realizacje dziatan? A jesli tak, to co mozna byto zmienic?

réodia do rozdziatu 5

https://scape.enepe.fr/indispensable-debriefing.html Niezbedny briefing. Patrice Nadam, Melanine Feneart, Anne Petit 2018
Nicholson, S. (2018). Tworzenie angazujacych pokoi ucieczki dla klasy. Childhood Education 94(1). 44-49.

Dostepne online pod adresem http://scottnicholson.com/pubs/escapegamesclassroom.pdf
https://scape.enepe.fritypes_joueurs.html Typy graczy. Alexia Audemar, Isabelle Patroix, 2018 r
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