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Projekt

Coraz wiecej mtodych Europejczykdw decyduje sie na prace w sektorze kultury i sektorze kreatywnym (ang. CCl)

i boryka sie z takimi problemami, jak wszechobecnos¢ zatrudnienia opartego na projektach, brak statych umow

O prace i zatrudnienie w niepetnym wymiarze godzin. Ponadto osoby te musza posiadac - ze wzgledu na specyfike
sektora kultury i kreatywnego - szeroki zakres umigjetnosci tradycyjnych, ogolnych, cyfrowych i specjalistycznych.
Tym wazniejsze jest uswiadomienie mtodym ludziom, jak wazne jest rozwijanie ich umiejetnosci przedsiebiorczych
i oferowanie im wskazdwek dotyczgcych ich kreatywnych pomystow. Aby to osiggnac, kluczowe jest nadanie
priorytetu innowacyjnym i integracyjnym metodom szkoleniowym, ktore sg atrakcyjne dla tej grupy docelowe).
Taka metoda jest grywalizacja.

Grywalizacja to zastosowanie mechaniki gier w srodowiskach niezwigzanych z nimi w celu stworzenia doswiadczen
zwigzanych z grami. Jest ona uznawana za dobrg metode zwiekszania zaangazowania i motywacji. Escape Rooms
(ER) mozna uznac za idealna forme grywalizacji w szkoleniach, otwierajg nieskonczone mozliwosci tematow

i dziedzin, ktére moga byc¢ poruszane poprzez zagadki oferowane w grach.

Poprzez stworzenie réznych rezultatéw opracowanych w ramach projektu, partnerstwo dazyto do podniesienia
Swiadomosci na temat wykorzystania Escape Rooms jako narzedzia do nabywania kompetencji w zakresie
przedsiebiorczosci i poprawy synergii miedzy podmiotami z dziedziny kultury. Zasoby te maja na celu zaproponowa-
nie grywalizacji jako alternatywy dla rozwoju dalszych kompetencji zwigzanych z przemystem kultury i kreatywnym
(ang. CCl).
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W pierwszej kolejnosci partnerzy napisali przewodnik ,Korzystanie z Escape Rooms w celu wspierania
przedsiebiorczosci”, ktory bada korzysci ptynace z grywalizacji dla rozwoju umiejetnosci przedsiebiorczych
w sektorze kultury i kreatywnym.

Jako drugi rezultat, konsorcjum stworzyto dziewiec scenariuszy ER dotyczacych przedsiebiorczosci w sektorze
kultury i kreatywnym i przetestowato je z réznymi uczestnikami.

Wereszcie, niniejsza biata ksiega jest ostatnig publikacja projektu. Dokument ten ma na celu dostarczenie konkret-
nych zalecen dotyczacych sposobu wykorzystania materiatow stworzonych podczas opracowywania tego projektu
oraz aspektow, ktére nalezy wzig¢ pod uwage dla treneréw chcacych stworzy¢ swoje Escape Rooms dla branzy kultu-
ralnej i kreatywnej. Sugestie te pomoga w stworzeniu materiatow, ktére zostang wykorzystane w najlepszy mozliwy
sposob. Celem jest dostarczenie tej grupie profesjonalistow praktycznych informacji na temat tego, w jaki sposob
materiaty projektowe powinny by¢ wykorzystywane do optymalnego osiggniecia celdéw (promowanie i szkolenie
miodych ludzi w zakresie przedsiebiorczosci w CCl).

Publikacja ma nastepujaca strukture:

1) Wprowadzenie i metodologia

2) Escape Rooms i cele nauczania

3) Whnioski z fazy testowej i informacje zwrotne
4) Praktyczne wskazowki dla trenerow

5) WhnioskKi

Cele

Zebranie obserwacji i informacji zwrotnych z fazy testowania

Dostarczanie Swiadectw zwigzanych z tworzonym materiatem

Oferowanie wskazéwek dotyczacych koncepcji i animacji aktywnosci ER

Zapewnienie wysokiej jakosci szkolen dla przedsiebiorcow z sektora ze zwiekszong immersja
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1. Wprowadzenie i metodologia

Aby opracowac niniejsza biata ksiege, zastosowano nastepujaca metodologie:
1) Refleksja nad praca partneréw realizujacych projekt ER for CCl, 2) Testowanie grup docelowych, 3) Ocena i analiza
fazy testowej, 4) Zbieranie refleksji uczestnikow i wnioski

Na poczatku, w ramach fazy testowej, utworzono dwie rézne grupy docelowe. W sumie zaplanowano w ramach
projektu przetestowanie stworzonego materiatu z udziatem 100 miodych ludzi w wieku od 16 do 30 lat, ktorzy
mogliby skorzystac ze szkolenia w zakresie przedsiebiorczosci CCl (grupa A) oraz z co najmniej 16 zewnetrznymi
specjalistami, osobami pracujacymi z mtodzieza, nauczycielami i praktykami w sektorze kultury i kreatywnym
(grupa B). Ostatecznie grupa odbiorcéw sktadata sie z 76 oséb z grupy A (mtodziez w wieku od 16 do 30 lat)

i 22 0s6b z grupy B (zewnetrzni specjalisci, osoby pracujace z mtodzieza, nauczyciele i praktycy w sektorze kultu

ry i kreatywnym), co daje tgcznie 98 osdb. Zaplanowane liczby uczestnikow fazy testowej byty trudne do osiggniecia
przez partnerstwo. Na przyktad w Belgii nie byto fatwo umaowic sie na spotkania z mtodzieza z grupy docelowej

w grudniu i styczniu ze wzgledu na okres egzaminacyjny. W Hiszpanii trudno byto dotrze¢ do mtodych ludzi,
poniewaz organizacja nie pracuje bezposrednio z tg grupa docelowa. Jednak grupy, do ktérych udato sie dotrzec,
byty zadowalajace i stanowity znaczaca probe do przetestowania i wprowadzenia zmian. W celu oceny fazy testowej
projekt stworzyt dwa rézne formularze ewaluacyjne, jeden dla uczestnikdw i jeden dla Game Masterow (Mistrzow
Gry), aby zebrac¢ gtdwnie informacje jakosciowe na temat ich doswiadczen podczas grania w rozne scenariusze.
Informacje te maja na celu zapewnienie, ze dostarczony materiat jest funkcjonalny i atrakcyjny, a cele edukacyjne
zostaty osiggniete.

~Praktyczne wskazowki dla treneréw” opieraja sie na doswiadczeniu partnera w tworzeniu Escape Rooms (wyzwania,
whioski itp.) i odzwierciedlajg wyniki uzyskane w wyniku analizy oceny formularzy ewaluacyjnych. Praktyczne wska-
zOwKki pochodza rowniez z samego przeprowadzenia fazy testowej z uczestnikami. Tutaj partnerzy wymienili porady
dotyczace rzeczy, ktore nalezy robic lub ktorych nalezy unikac podczas korzystania z materiatow projektu. Materiat
,Do’'s and Don'ts” zostat przedstawiony jako podsumowanie tego ostatniego.

Wreszcie, konkluzja zawiera wszystkie wyniki tworzenia ER w ramach projektu i analizy oceny formularzy ewaluacyj-
nych. Ponadto biata ksiega, jako zrodto inspiracji, gromadzi wypowiedzi oséb zaangazowanych w faze testowania
i/lub oséb spoza fazy testowania z doswiadczeniem w szkoleniu za pomoca Escape Rooms.
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2. Escape Rooms i cele nauczania

W celu opracowania gier edukacyjnych typu Escape Rooms, partnerstwo stworzyto liste ogdlnych tematdéw zwig-
zanych z sektorem kultury i kreatywnym. Nastepnie kazda organizacja zidentyfikowata najbardziej istotne kwestie,
do ktorych nalezy sie zblizy¢, biorgc pod uwage swojag wiedze specjalistyczna. Po wybraniu tematow, planowanie
rozwoju i tworzenia zestawu narzedzi postuzyto jako wytyczne dla produkgji gier typu ER. Dokument ten obejmowat
badania nad mozliwosciami edukacyjnymi w sektorze kultury i kreatywnym w kazdym z krajéw partnerskich w celu
okreslenia przysztych celéw edukacyjnych dla opracowywanych gier ER. Nastepnie zespot przeprowadzit doktadng
analize niezbadanych kwestii na poziomie gier dla réznych grup wiekowych. Kluczowym celem byto okreslenie roz-
nych typow gier po wybraniu gtéwnego tematu, aby zapewnic inkluzywnosc¢ i zaspokoic¢ rozne umiegjetnosci graczy
w roznych zespotach. Po okresleniu celow edukacyjnych uzgodniono efekty uczenia sie. Majac te ostatnie informacje,
partnerstwo omowito, jaki rodzaj gier typu ER chce stworzy¢ kazda organizacja (cyfrowy czy fizyczny). Doprowadzito
to do zaplanowania praktycznych aspektdw (miejsce, budzet, czas trwania gier itp.) w celu pézniejszego opracowania
scenariuszy, zdefiniowania ich koncepcji i rozpoczecia pracy nad opowiadaniem historii. Nastepnie zaprojektowano
przebieg gry, strukture famigtowek (dzieki czemu réznity sie one od siebie tak bardzo, jak to tylko mozliwe) oraz przy-
gotowano niezbedny sprzet i rekwizyty. Po stworzeniu gier typu ER, kolejnym krokiem byto przygotowanie zestawu
narzedzi i materiatow. Kolejny krok polegat na przeprowadzeniu testow przed dostosowaniem gier ER i przettuma-
czeniem ich na kazdy jezyk partnerstwa.

Caty proces opracowywania materiatow zostat poddany wzajemnej weryfikacji przez partnerow i ostatecznie
stworzono 9 gier typu Escape Rooms:

1. Rezydencja artystyczna
Nauka przygotowania wniosku o rezydencje artystyczng; poznanie elementéw wniosku
i nabycie umiejetnosci jego napisania.

2. Wycieczka do opery
Poznanie elementdw planu marketingowego; dziatan zwigzanych z promocja wydarzenia artystycznego
oraz zapoznanie sie z ogdlnymi zasadami funkcjonowania opery.
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Gdzie jest dyrektor lokalnego teatru?
Zapoznanie sie z budzetami produkcyjnymi, szczegotami dotyczacymi budzetowania w teatrze
oraz narzedziami do tworzenia budzetdw (Excel i gotowe szablony).

Zmieniacze swiata

Zapoznanie sie z Celami Zrownowazonego Rozwoju (ang SDGs); kluczowymi elementami Oceny Wptywu
Spotecznego oraz sposobami wdrazania wiedzy i umiejetnosci w celu zaprojektowania projektu
odpowiadajgcego Celom Zrownowazonego Rozwoju i majacego wptyw spoteczny.

Agitatorzy kultury: Hakowanie wspétczesnego swiata sztuki
Definiowanie kluczowych elementdéw Zréwnowazonego Rozwoju; odkrywanie Celéw Zréwnowazonego
Rozwoju i ich wspodizaleznosci oraz podejscie do Zrownowazonego Rozwoju z perspektywy kulturowej.

Wymarzona Europa - ostateczne zgtoszenie
Poznanie kluczowych elementow projektu kulturalnego, artystycznego i kreatywnego oraz sposobow
wdrazania wiedzy i umigjetnosci w celu uzyskania finansowania w ramach programu Erasmus+.

Zjednoczeni w procesie twérczym
Poznanie korzysci ptynacych ze wspotpracy; promowanie projektu i mocnych stron oséb ze specyficznymi
zaburzeniami uczenia sie (SLD).

Budowanie sieci kontaktéw na targach ksigzki
Poznanie znaczenia sieci kontaktow dla branzy kultury i branzy kreatywnej oraz sposobdw budowania
sieci kontaktéw biznesowych.

Cyfrowe doswiadczenie artystyczne ER4CCI
Korzystanie z okreslonych narzedzi cyfrowych; odkrywanie nowych innowacyjnych praktyk artystycznych
i narzedzi edukacyjnych oraz dziet sztuki wykonanych cyfrowo.

for CCls
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3. Whioski z fazy testowej i informacje zwrotne

Jak wspomniano we wstepie, na potrzeby testu utworzono dwie rézne grupy docelowe, a do przetestowania gier
zaplanowano okoto 116 osoéb. Ostatecznie grupa docelowa sktadata sie z 76 oséb z grupy A (mtodziez w wieku

od 16 do 30 lat) i 22 osdb z grupy B (profesjonalisci zewnetrzni, osoby pracujace z mtodziezg, nauczyciele i praktycy
z sektora), co daje facznie 98 osdb. Przygotowano dwa formularze ewaluacyjne: jeden dla graczy, a drugi dla Game
Masterow (Mistrzéow Gry).

Podczas testow przeprowadzonych przez partnera w Hiszpanii, wiekszos¢ uczestnikow byta zaznajomiona z sekto-
rem kulturalnym i kreatywnym. Jednak prawie nikt nie znat gier typu Escape Rooms i nigdy w nie nie grat. Poniewaz
byto to ich pierwsze doswiadczenie, pierwsza reakcja byto zamieszanie. Wsparcie Mistrza Gry miat fundamentalne
znaczenie dla utrzymania rytmu i mozliwosci rozwoju gry. Dodatkowo mechanizm ER byt dos¢ ztozony. Pierwsza
sesja przebiegata powoli. Jednak w drugiej sesji wszystko byto bardziej naturalne. W kazdym razie uczestnicy stali sie
bardzo ciekawi i zaangazowani w obie sesje, dzieki czemu byto to bardzo przyjemne doswiadczenie. Byli bardzo
zadowoleni z uczestnictwa, a takze bardzo zaskoczeni gamifikacjag, ktdrg im zaoferowano. Po zakonczeniu gry
uczestnicy wyrazili dobre opinie na temat doswiadczenia, a my bylismy w stanie zebrac ich opinie i uwagi.

Na podstawie opinii 8 graczy, ktorzy wypetnili kwestionariusz, mozna byto stwierdzic, ze:

Wybrane tematy mozna byto zidentyfikowac¢ podczas doswiadczenia. Uczestnicy mogli skorzystac

z grywalizacji, aby podejs¢ do ,,Znaczenia kultury w spoteczenstwie”; ,DowiedzieC sie wiecej o zwigzku
miedzy kulturg a celami zrownowazonego rozwoju”; ,(...) przetamac lody i poznac innych kolegow.
Networking na temat kultury”; ,Nawigzywanie kontaktow w branzy wydawniczej”; , Tworzenie dynamiki
partnerstwa z innymi uczestnikami”; ,Budowanie sieci i potagczen w celu lepszej realizacji projektow”.

Instrukcje Game Master zostaty ocenione na 4/5 pod wzgledem jasnosci i znaczenia.

Jezyk uzyty w materiale z gry zostat oceniony na 4/5 pod wzgledem jasnosci i znaczenia.
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Wiekszos¢ uczestnikow wiedziata niewiele lub byta w niewielkim stopniu poinformowana na tematy zwigzane
z grami. Jednak z wyjatkiem jednego z nich, ktdry pozostat neutralny, pozostali zgtosili, ze nauczyli sie czegos

Zgry.

Jesli chodzi o to, czy byli w stanie wnies¢ swoje pomysty do zespotu i wykorzystac swoje umiegjetnosci
i wiedze w praktyce, $rednia odpowiedz wynosita 4/5.

Jesli chodzi o kompetencje lub umiejetnosci wykorzystywane w praktyce podczas gry, wymieniano: inwencje,
kreatywnosc, rozwigzywanie problemow, zdolnos¢ dedukcji, zdolnosci umystowe, czytanie ze zrozumieniem,
prace zespotowaq, aktywne stuchanie, generowanie potagczen w zrelaksowany sposob.

Ogodlnie rzecz biorac, zagadki i gry zostaty ocenione na 4/5. Wérdéd elementow, ktore gracze preferowali,
wymieniali kody numeryczne do rozszyfrowania; puste litery do wypetnienia kodem alfanumerycznym,;
zagadki, ktére zawieraty obiekty do ich rozszyfrowania oraz te, ktére wymagaty zaangazowania innych
cztonkow druzyny.

Oprawa Escape Roomu (identyfikacja graficzna, elementy, materiaty, interakcja cyfrowa/offline)
i atmosfera zostaty ocenione na 4,4/5

Struktura gry zostata oceniona na 4,25/5; opowiadanie historii i misja na 4,4/5; informacje zwrotne
od GM (podsumowanie) na koniec gry na 4,1/5; a ogdélna dynamika gry na 4,4/5.




ESCAPE
ROEMS

for CCls

Na podstawie informacji zwrotnych od dwoch Mistrzéw Gry, ktdrzy wypetnili kwestionariusz, mozna byto stwierdzic, ze:

Instrukcje zawarte w zestawie narzedzi byty wystarczajace, aby poprowadzi¢ Mistrza Gry przez caty czas
trwania ER (100% pozytywnych odpowiedzi). Jednak jesli chodzi o przekazywanie instrukcji uczestnikom,
$rednia ocena postepdw w grze wyniosta 3,5/5. Obaj Mistrzowie Gry byli nowicjuszami, co utrudnito im
stworzenie roli i skuteczne przekazywanie instrukcji, poniewaz byli zdenerwowani i nie wiedzieli dobrze,
jak postepowac. Ponadto, wskazowki nie byty wystarczajgco rozwiniete w dokumencie i Mistrzom Gry
brakowato informacji w tym zakresie.

Z perspektywy Mistrzow Gry, uczestnicy mogli dzieli¢ sie swoimi pomystami podczas rozgrywki
i zostali ocenieni na 4/5.

Zauwazyli rowniez, ze gracze, choc posiadali juz wiedze na dane tematy, nauczyli sie czegos z gry.
Podkreslili znaczenie wspdtpracy miedzy graczami dla postepow w grze.

Ztozonos$¢ zagadek zostata ogdlnie oceniona przez Mistrzéw Gry na 4/5.

Oprawa byta bardzo wciggajaca dla graczy. Identyfikacja graficzna, elementy, materiaty, interakcja cyfrowa
Joffline i atmosfera zostaty ocenione na 5/5.

Poziom trudnosci gier moze byc roznie oceniany. Moze byc¢ nieco bardziej ztozony niz oczekiwano. Zasugerowali,
by nieco bardziej rozwing¢ dokument z instrukcjami dla Mistrzéw Gry, dajac graczom wiecej wskazdéwek, by mogli
kontynuowac swojq sciezke.

10
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Zebrane w Belgii opinie byty réwniez bardzo interesujace. Na podstawie opinii 17 graczy, ktorzy wypetnili
kwestionariusz, mozna byto stwierdzic, ze:

Uczestnicy, mimo ze posiadali juz wiedze na tematy poruszane w grach, zgtaszali, ze nauczyli sie czegos z gry.

Zagadki zostaty ocenione jako interesujace, z odpowiedziami od 3 do 5 na 5. Wsrdéd elementow, ktore
preferowali gracze, wymieniali réznorodnos¢ zagadek, subtelne powigzania z tematami, uzycie kolorow

w zagadkach i aspekt wspotpracy.

Struktura, scenariusze i dynamika gier zostaty réwniez wysoko ocenione, z ocenami od 3do 5 na 5.
Gracze stwierdzili, ze szczegdlnie podobaty im sie nieliniowe sciezki.

Na podstawie informacji zwrotnych od 3 Mistrzéw Gry, ktérzy wypetnili kwestionariusz, stwierdzono, ze:

Instrukcje zawarte w zestawie narzedzi sg wystarczajace, aby poprowadzi¢ Mistrza Gry przez caty czas trwania
gry (100% pozytywnych odpowiedzi).

Zauwazyli rowniez, ze gracze, choc¢ posiadali juz wiedze na te tematy, nauczyli sie czegos z gry.
W przypadku fizycznych gier typu ER gracze dobrze reagowali ha srodowisko i atmosfere gry.
Jednak gracze hybrydowej gry fizycznej i cyfrowej nie byli pod wrazeniem projektu gry, ktoéry, podobnie

jak profesjonalisci z sektora kultury i kreatywnego, uznali za zbyt prosty a jednoczesnie zbyt naukowy.

Scenariusze sprawity, ze gracze zaangazowali sie w misje, uzyskujac w tej kwestii oceny od 3 do 5 na 5.

1
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We Witoszech, na podstawie oceny danych zebranych za pomoca formularza, zebrano rézne pozytywne opinie
i pomysty na ulepszenie gry:

Ponad 70% uczestnikow uznato podane instrukcje za jasne i wystarczajace, a prawie wszyscy gracze uznali
uzyty jezyk za jasny.

Tylko niewielki odsetek uczestnikdw byt swiadomy tematu poruszanego podczas gry (30%), a po zakonczeniu
gry ponad 75% uczestnikow dowiedziato sie czegos nowego o zawartych w grach tematach.

Wiekszos¢ uczestnikow czuta sie zaangazowana podczas gry i mogta wniesc swoje pomysty oraz wykorzystac
swoje umiejetnosci i wiedze w praktyce.

Uczestnicy przyznali, ze wykorzystali umiejetnosci komunikacyjne, budowania zespotu, krytycznego myslenia
i wspotpracy. Potowa uczestnikow ocenita zagadki O, a preferowane byty te zwigzane z odkrywaniem kodow
i otwieraniem skrzynek.

Pozytywnie oceniono rowniez narracje ER, strukture gry i otoczenie Escape Roomu.

Jesli chodzi o doswiadczenia Wtochow, interesujace byty opisy, ktére wielu z nich przedstawito na temat swoich
doswiadczen, takie jak nastepujaca refleksja:

»Bytem w stanie aktywnie uczestniczy¢ w zajeciach i przyczynic sie do rozwigzania zagadek. Przez catq
rozgrywke bytem zaangazowany, a idea wyzwania skutecznie utrzymywata mojg koncentracje na grze.
Nauczytem sie rowniez kilku nowych pojec, takich jak wptyw interesariuszy na projekty oraz zwigzek miedzy
witadzqg a interesem. Ogdlnie rzecz biorgc, byto to dla mnie zaréwno zabawne, jak i pouczajgce doswiadczenie”.

12




ESCAPE
ROEMS

for CCls

W Polsce faza testowa odbyta sie z udziatem mtodych ludzi zaangazowanych w rézne dziatania artystyczne i tworcze.
Niektorzy z uczestnikow mieli weczesniejsze doswiadczenie w graniu w gry typu ER, wiec tatwiej byto zaangazowac
ich do roli Mistrzow Gry w Escape Roomach. To bardzo pomogto w testowaniu. Podsumowujac ankiety ewaluacyjne
zebrane od uczestnikdw testdw, mozna stwierdzi¢, ze:

Gracze wysoko ocenili mozliwos¢ wspdtpracy w grupie podczas rozgrywki.
Opisali jezyk uzywany w grze jako zrozumiaty, oceniajac go na 3 lub 4 w 5-stopniowej skali.

Majac Srednig wczesniejsza wiedze na tematy zawarte w grach, wiekszosc¢ testerow stwierdzita,
ze nauczyli sie czegos nowego, a niektdrzy, ze nauczyli sie bardzo duzo.

Uczestnicy okreslili poziom trudnosci tamigtowek jako sredni. Wyzwania byty dla nich interesujace,
a historia wciggajaca.

Dynamika gry rowniez zostata oceniona srednio wysoko. Uczestnikom podobata sie grafika przygotowana
przez tworcow gry.

Ogodlnie rzecz biorac, uczestnicy byli bardzo zainteresowani grami i zaangazowani w ich testowanie.
Atmosfera podczas gier grupowych byta bardzo pozytywna. Zauwazono jednak trudnosci, gdy uczestnicy
wypetniali kwestionariusze. Trudno byto odpowiedzie¢ na pytania. Wydawato sie, ze ci mtodzi ludzie maja
niewielkie umiejetnosci jasnego wyrazania swoich opinii i mysli.

Ogdlna opinia wszystkich uczestnikow w réznych krajach byta taka, ze doswiadczenie byto wymagajace i przyjemne,
a wiekszos¢ graczy uznata gry za wciggajace i motywujace.

»Ta gra pobudzita mojqg ciekawosc i refleksje w zabawnym i wciggajgcym otoczeniu”.
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4. Praktyczne wskazéwki dla treneréw

Kazda organizacja partnerska miata inne doswiadczenie w tworzeniu gier. Na przyktad potowa partnerstwa byta
nowicjuszem w zakresie produkcji Escape Rooms. Ogdlnie rzecz biorac, wszystkie organizacje uznaty za bardzo
interesujace zbadanie mozliwosci grywalizacji w podejsciu do tematow i kompetencji potrzebnych w sektorze kultury
i kreatywnym. Byto to wielkie wyzwanie i okazja do zdobycia wiedzy, z ktorej wytonity sie rozne obszary uczenia sie:

Temat / Scenariusz / Opowiadanie historii. Istnieje znaczacy zwigzek miedzy tymi trzema elementami. Wybor inte-
resujgcego tematu zwigzanego z sektorem kultury i kreatywnym jest wazny. Jednak potaczenie elementow eduka-
cyjnych i kompetencji, ktére maja byc¢ rozwijane, z odpowiedniag narracja, atrakcyjnym scenariuszem i opowiadaniem
historii, bedzie tym, co doprowadzi do konkretnego zaangazowania mtodych ludzi. Jedna z interesujacych kwestii
zwigzanych z grywalizacjg jest mozliwos¢ tgczenia réznych pomystéw/tematéw, ktore pozornie sg rozbiezne,

na przyktad rozmowa o sektorze kultury i kreatywnym w ramach historii kryminalnej.

»Gra byta dobra, atrakcyjna. Uzyto dobrych srodkow, aby uczynic tak odpychajgcego elementu,
Jakim jest arkusz kalkulacyjny Excel, czynigc go przystepnym”.

Opowiadanie historii. Rozwijanie wiarygodnej fabuty dziata dobrze w kontakcie z mtodymi dorostymi. Podoba im sie
fakt, ze moga rozpoznac¢ w grze elementy z wtasnego zycia. Na przyktad podczas testow pracownikom lokalnego te-
atru podobata sie fabuta, w ktorej brakowato dyrektora teatru. Podczas tworzenia gier typu ER wazne jest, aby wybrac
temat, ktory jest powiagzany z zainteresowaniami grupy docelowej. Przeprowadzenie wczesniejszych badan na temat
tego, co ma znaczenie / wptyw / zainteresowanie uczestnikéw, prawdopodobnie zapewni wieksze zaangazowanie

w doswiadczenie ER. Podczas gry opowiadanie historii ma fundamentalne znaczenie. Proponowana narracja musi
by¢ wciggajaca. Ustawienie, odgrywanie rdl i instrukcje musza by¢ dostarczane prawidtowo i z entuzjazmem, aby
zaangazowac uczestnikow.
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Wymagajace doswiadczenia/wyniki nauki. Zbyt tatwa gra jest nudna, a zbyt trudna zniecheca. O wiele tatwiej jest
przekazac¢ wiedze merytoryczng mtodym ludziom, ktérzy wczesniej grali w gry typu Escape Room, nawet jesli nie
byty one zbyt edukacyjne. Sg oni przyzwyczajeni do rozwigzywania zagadek. Interesujace jest wskazanie, w jaki
Sposob zainteresowanie moze wynikac z wyzwan. Jak powigzac¢ kompetencje zwigzane z sektorem kultury

i kreatywnym w tresc gry, tak aby pobudzi¢ zainteresowanie tematami w tamigtdwkach.

Ustawienie i rodzaj zagadek. Nieliniowa progresja tamigtéwek pozwala graczom nie spieszy¢ sie z rozgladaniem sie
po pokoju, zbieraniem elementdw i zastanawianiem sie, co z nimi zrobic. Sprzyja to rowniez wspotpracy | daje kazde-
mu miejsce do uczestnictwa. Wykorzystanie catej dostepnej przestrzeni daje graczowi wiecej miejsca do eksploracji.
Jesli wykorzystasz tylko jeden rog pokoju, ryzykujesz utrate zainteresowania gra. Ale jesli ukryjesz wskazowki na Scia-
nie, za przedmiotami, wewnatrz innych przedmiotéw itp. beda kontynuowac eksploracje. Na przyktad skutecznym
elementem w grze ER nr 4 ,Zmieniacze Swiata” byto podzielenie talii kart na ukryte podpakiety w zamknietych pu-
detkach, angazujac graczy, ktorzy chetnie odkrywali zawartos¢ kazdego pudetka. Gra byta w tym przypadku intuicyj-
Nna, z jasnymi wskazowkami zapewnionymi przez ponumerowane karty, aby zachowac spojnosc gry. Dodanie muzyki
w tle lub odgtosdw otoczenia rowniez pomaga graczom zanurzyc¢ sie w atmosferze gry. W przypadku gier cyfrowych,
efekty dzwiekowe sg rowniez bardzo dobrym sposobem na ozywienie rozgryweki.

»Jesli chodzi o przestrzen, mysle, ze mogtoby to zadziatac¢, gdyby miedzy graczami byto troche wiecej dystansu.
Bedqc tak blisko, trudno byto mi sie skoncentrowac i mysle tez, ze rozwigzywanie zagadek innych oséb dekon-
centrowato reszte. To tylko pomyst, moze nie rozwigzanie. Ale pomyslatem, ze bycie uczestnikami nieco bardziej
oddzielonymi moze pozwoli¢ parom na posiadanie wiekszej przestrzeni fizycznej i dzwiekowej, aby lepiej
rozwigzywac problemy, a nawet rozmawiac o innych rzeczach podczas ,,budowania sieci”. Dodatbym krzesto
do kazdej przestrzeni, aby jeden uczestnik mogt usigsc, gdy odwiedza go drugi”.
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Odgrywanie rél. Przypisanie graczom konkretnych rol zwieksza ich zaangazowanie w fabute. Przygotowanie krotkiej
historii i misji dla kazdego gracza daje mu poczucie, ze jego udziat w grze jest bardzo wazny. W grze ER nr 8 ,Budo-
wanie sieci kontaktdéw na targach ksigzki” kazdy uczestnik zostat poproszony o wcielenie sie w postac z branzy wy-
dawniczej. Podczas opracowywania gry musieli oni rozszyfrowac zagadki podczas spotkania z innymi uczestnikami,
zastanawiajac sie, w jaki sposdb ich posta¢ moze pomaoc innym. Wzmochito to zbiorowa prace podczas angazowania
sie w opowiadanie historii. Z kolei w grze ER nr 6 "Wymarzona Europa — ostateczne zgtoszenie ,, gracze mieli wieksza
swobode w poruszaniu sie po przestrzeni gry i musieli aktywnie wspotpracowac, aby odkry¢ wszystkie elementy
niezbedne do rozwigzania przedstawionych zagadek.

»Mysle, ze najbardziej podobato im sie wczucie sie w role i podjecie ,,wyzwania” rozszyfrowania czegos bardzo
osobiscie, doswiadczytem tego jako czegos intensywnego i ekscytujgcego”.

Mistrzowie Gry (Game Masterzy) odgrywaja kluczowa role. Musza przestudiowac przewodnik i uwzgledni¢ wszystkie
elementy, aby odniesc¢ sukces w swojej roli. Cierpliwosc jest koniecznoscig. Game Master musi polegac na intuicji

i inteligencji uczestnikow, pozwalajac im rozwigzywac zagadki, starajac sie nie udziela¢ podpowiedzi - chyba

ze uczestnicy naprawde maja trudnosci z pdjsciem dalej. Mistrzowie Gry powinni motywowac uczestnikow

do znajdowania rozwigzan bez udzielania natychmiastowej pomocy. Przemoéwienie wprowadzajgce mistrza gry

ma fundamentalne znaczenie, poniewaz okresla nastrdj na reszte gry. To wprowadzenie musi zaintrygowac graczy

i utatwic im potaczenie sie z rolg, w ktora sie wcielaja.

Zespoty. Mate zespoty sktadajace sie z 4-5 oséb moga rozwigzywac zagadki szybciej i lepiej. W wiekszych grupach
nie zawsze jest mozliwe, aby wszyscy uczestniczyli w grze w rownym stopniu.

»Praca zespotowaq, zanurzenie, intryga, logika i kultura to hasta przewodnie tego doswiadczenia”.

»T0 byto raczej wzbogacajgce doswiadczenie dla naszego zespotu pod wzgledem spdjnosci i dzielenia sie”.
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Informacje i efekty uczenia sie. Jesli gra zawiera zbyt duzo wiedzy, przestaje by¢ gra edukacyjna i staje sie zbyt
naukowa. Nie zaleca sie dostarczania zbyt duzej ilosci informacji i o duzej ztozonosci. Wazne jest, aby w tamigtow-
kach zawrzec¢ odpowiednig narracje. Gra musi by¢ wprowadzeniem do pewnych tematow, ale nie bedzie wprowa-
dzata gtebokiej wiedzy na ten temat. Ciekawa sugestia byto umieszczenie w grach kodow QR, ktére po zeskanowa-
niu za pomoca urzadzenia prowadzityby do krotkich filmow wyjasniajacych lub podsumowan online kluczowych
punktéw poruszanych w grze, aby wzmocnic¢ zrozumienie. Innym krytycznym czynnikiem do rozwazenia jest czas
trwania gry, trudny do zdefiniowania ze wzgledu na réznice zwigzane z wiekiem uczestnikow.

»Podobato mi sie i mysle, ze z grg mozna zrobi¢ bardzo ciekawe rzeczy. Mysle, ze moze dziatac¢ bardzo dobrze
jako ,,przetamywanie lodow”, ktére pozwala rowniez na tworzenie sieci kontaktéw w ramach pracy zespotowej”.

Instrukcje. Jesli ludzie nie sa przyzwyczajeni do Escape Roomow, moze by¢ trudno poprowadzi¢ ich przez gre.
Instrukcje i przebieg gry musza byc¢ bardzo jasne. Filmy wprowadzajace nie s3 najlepszym sposobem na zaangazo-
wanie graczy w scenariusz. Czasami dobrze przygotowany wyktad Mistrza Gry jest bardziej skuteczny niz film
wyswietlany na komputerze lub tablecie.

»Podobat mi sie i mysle, ze ma duzy potencjat, zwtaszcza ze mozna go dostosowac do wielu formatow.
Mysle, ze wazne jest, aby poswieci¢ duzo czasu na wprowadzenie. Oprocz informowania o tym, do czego
stuzy gra (w zaleznosci od tego, co cie interesuje), mysle, ze moze pomoc, jesli wprowadzenie wyjasni troche
o dynamice, ktéra moze wystgpic w grze, oczekiwanym czasie trwania gry, pewnych zasadach

(rzeczy, ktore sq dozwolone i rzeczy, ktore nie sq) itp.”
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Jezyk i integracja. Wazne jest, aby zwracac¢ uwage na pokoleniowe kody kulturowe, aby méc prawidtowo i skutecz-
nie komunikowac sie z docelowymi odbiorcami. Wazne jest, aby nie polegac zbytnio na wczesniejszej wiedzy graczy
na dany temat. Gra powinna umozliwiac¢ rozwigzywanie zagadek na podstawie informacji dostepnych wytacznie

w trakcie rozgrywki. Co wiecej, istotne jest korzystanie z konkretnych narzedzi, ktére sg znane uczestnikom i wiedzg,

jak dziataja. Niezbedna jest minimalna wiedza wymagana do korzystania z okreslonych mechanizmdw lub czytania
materiatow.

Ustawienia hybrydowe. Podczas mieszania ustawien fizycznych i cyfrowych nalezy znalez¢ odpowiedniag réwnowa-

ge. Gracze wola regularnie przechodzi¢ od jednego do drugiego, zamiast spedzac diugi czas na inspekcji pomiesz-
czenia, a nastepnie dtugi czas za ekranem komputera.

Cyfrowe pokoje zagadek. W grach cyfrowych gracze nie lubig, gdy nie moga wrdci¢ do poprzedniego etapu.
Jesli nie zwracajg wystarczajacej uwagi, moga pomingc¢ wazne elementy, a brak mozliwosci powrotu zmusza
Mistrza Gry do udzielenia im wskazowki, ktora przegapili. To psuje im rozgrywke. W ustawieniach cyfrowych
mozliwos¢ sprawdzenia wiedzy lub kodéw przed przejsciem dalej sprawia, ze doswiadczenie jest funkcjonalne
i bardziej interesujace.

Testowanie. Podczas tworzenia gry trudno byto oceni¢ ztozonosé gry/mechanizmow. Testowanie ma fundamentalne
znaczenie dla oceny wtasciwego poziomu gier.
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Ponizej znajduje sie 5 zalecen (Do's) i 5 zakazow (Don'ts), ktére partnerstwo proponuje jako inspirujace wytyczne
podczas tworzenia i animowania gier typu ER dla sektora kultury i kreatywnego:

Zalecenia - Do's

1. Opowiadanie historii jest wszystkim. Bez wzgledu na to, do jakich elementdow edukacyjnych i kompetencji
chcesz sie zblizy¢, atrakcyjny scenariusz i narracja beda haczykiem, dzieki ktéremu uczestnicy beda
zaangazowani.

2. Przetestuj swoje tamigtowki przed zaprezentowaniem ich graczom. W ten sposdb, jesli cos nie dziata tak,

jak planowates, mozesz odpowiednio dostosowac zagadke.
3. Instrukcje musza przechodzi¢ od razu do sedna i byc¢ bardzo jasne.

4, Mistrzowie Gry musza wczesniej przejs¢ szkolenie i bardzo dobrze rozumiec gre. Instrukcje dla nich musza
by¢ bardzo jasne, aby mogli udziela¢ graczom wyjasnien, jesli sg one wymagane.

5. Jako Mistrz Gry pokaz graczom, ze interesujesz sie tym, co robia. Nie czekaj, az poprosza o wskazowki.
Reaguj na to, co robia. Jesli podazaja wtasciwa sciezka, zachecaj ich. Jesli podazaja zta sciezka, zachec ich
do ponownego rozwazenia swoich wyborow.
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Zakazy - Don’ts

1. Nie zniechecaj do niekonwencjonalnego i kreatywnego podejscia do rozwigzywania problemaow.
Gry typu Escape Room, ktore sg skierowane do osob z sektora kultury i kreatywnego powinny zachecac
do kreatywnosci.

2. Nie spiesz sie z wyjasnieniami podczas gry. Poswiec troche czasu na wyjasnienie zasad i celow gry
podczas rozmowy przed rozgrywka. Pospieszne wyjasnienia moga spowodowac zamieszanie
i nieporozumienia w dalszej czesci gry.

3. Nie dziataj jako obserwator gry. Mistrz Gry powinien by¢ w petni zanurzony w swiecie gry, aby w peitni
zaangazowac graczy.

4, Daj graczom czas na dyskusje i poznanie gry. Mistrz Gry powinien mie¢ dobre umiejetnosci zarzadzania
czasem i interweniowac tylko wtedy, gdy gracze utkng w grze.

5. Projektujac gry typu Escape Room, nie nalezy nadmiernie podkreslac aspektow teoretycznych.
Podczas gdy informacje i nauka sg cenne, najlepiej jest unika¢ nadmiaru tekstu i zbyt duzej ilosci tresci
edukacyjnych. Proces uczenia sie jest bardziej efektywny, gdy gracze czerpig przyjemnosc z gry.
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5. Whioski

W celu opracowania tego dokumentu organizacje zaangazowane w realizacje projektu ,ER for CCI” byty odpowie-
dzialne za przetestowanie stworzonego materiatu z udziatem 100 mtodych ludzi w wieku od 16 do 30 lat (grupa A),
ktorzy mogliby skorzystac ze szkolenia w zakresie przedsiebiorczosci w sektorze kultury i kreatywnym oraz co naj-
mniej 16 specjalistow zewnetrznych (grupa B), 0sob pracujacych z mtodziezg, nauczycieli i profesjonalistow w sektorze
kultury i kreatywnym. Ostatecznie docelowa grupa odbiorcéw sktadata sie z 76 osob z grupy A (mtodziez w wieku

od 16 do 30 lat) i 22 0s6b z grupy B (specjalisci zewnetrzni, osoby pracujace z mtodzieza, nauczyciele i profesjonalisci
w sektorze kultury i kreatywnym), co daje tacznie 98 oséb. Mimo, ze byto to mniej niz zaktadano, uzyskane wyniki byty
satysfakcjonujace, jak to opisano powyzej w tekscie na temat wynikow testow. Mozliwosc oceny gier Escape Rooms

z wiekszg grupa moze postuzy¢ do wigczenia nowych spostrzezen i wprowadzenia korekt. Niemniej jednak,
dokument ten z powodzeniem moze stuzyc jako wytyczne dotyczace elementow, ktdre nalezy wzig¢ pod uwage

w celu stworzenia i wdrozenia gier typu Escape Room dla sektora kultury i kreatywnego. Ponadto, kazdy Escape
Room jest strukturg niezamkniety, ktéra moze by¢ dostosowana do potrzeb trenerow i uczestnikow, jak rowniez

do kontekstu, w ktérym graja. Poniewaz grupy docelowe i ich obszary zainteresowan sg jednym z gtdwnych punktow,
ktore nalezy wzigc¢ pod uwage, szczegotowe dostosowania w zakresie opowiadania historii, projektowania materiatow
lub dostarczanych instrukcji beda istotng zmiang, ktorg mozna dostosowac w kazdym nowym przypadku.

Ogodlnie rzecz biorac, podczas realizacji tego projektu bylismy w stanie stwierdzic¢, ze metodologie zwigzane

z grywalizacja i uczeniem sie opartym na grach, wykorzystywane w grach edukacyjnych typu Escape Room, maja
duzy potencjat w zakresie uczenia sie pozaformalnego. Wykorzystanie tego rodzaju podejscia do edukacji moze spra-
Wic, ze nauka bedzie bardziej angazujaca i interaktywna. Ponadto, dzieki tej metodologii, w dziedzinie sektora kultury
i kreatywnego mozliwe jest tworzenie sesji szkoleniowych, ktére maja na celu wspieranie rozwoju réznych umiejetno-
sci, w szczegolnosci umiejetnosci przedsiebiorczych, dla oséb pracujacych z mtodziezg w tym sektorze.
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Zauwazylismy, ze poprzez wiaczenie elementow gier do procesu uczenia sie, mozliwe jest stworzenie angazujacego

i wciggajacego srodowiska, ktore wspiera umiejetnosci miekkie: prace zespotowa, krytyczne i kreatywne myslenie,
myslenie matematyczne, rozwigzywanie problemow i umiejetnosci wspotpracy. W kontekscie hauczania przedsie-
biorczosci w przemystach kreatywnych, grywalizacja moze symulowac rzeczywiste scenariusze i wyzwania, przed
ktorymi staja przedsiebiorcy, umozliwiajac graczom praktyczne i dynamiczne zastosowanie zdobytej wiedzy.

Co wiecej, grywalizacja zacheca do wspotpracy i rywalizacji: poprzez gry wieloosobowe lub wyzwania zespotowe,
ludzie moga wspdtpracowac w celu rozwigzywania problemadow, burzy mézgdw i opracowywania innowacyjnych
rozwigzan. To srodowisko wspotpracy odzwierciedla charakter wspotpracy w branzy kultury i kreatywnej, gdzie przed-
siebiorcy czesto wspotpracuja z artystami, projektantami i innymi kreatywnymi profesjonalistami, aby wcieli¢ swoje
pomysty w zycie. Co wiecej, podejscie oparte na grywalizacji zwieksza zaangazowanie, wspiera wspotprace, zapewnia
natychmiastowa informacje zwrotna i nagrody, a ostatecznie przygotowuje graczy do dynamicznego i konkuren-
cyjnego charakteru branzy. Wykorzystujac techniki grywalizacji, mozliwe jest stworzenie stymulujacego srodowiska
uczenia sig, ktére wyposaza aspirujacych przedsiebiorcow w umiejetnosci i sposéb myslenia niezbedne do odniesie-
nia sukcesu w branzy kreatywne,;.

Podsumowujac, gry typu Escape Rooms moga by¢ poteznym narzedziem do nauki, motywowania i rozwoju zaréwno
indywidualnego, jak i zbiorowego. Witaczenie tych metodologii uczenia sie pozaformalnego moze poprawic jakosc
uczenia sie, zaangazowania i wspotpracy w wielu kontekstach. Mamy nadzieje, ze przedstawilismy kilka przydatnych
zalecen dotyczacych sposobu wykorzystania materiatow stworzonych podczas opracowywania tego projektu oraz
aspektow, ktore nalezy wzig€ pod uwage dla treneréw chcacych stworzy¢ swoje Escape Rooms dla branzy kulturalnej
i kreatywnej.

Mitej zabawy!
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