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Podsumowanie

Celem tego podrecznika jest przeszkolenie profesjonalistbw pracujgcych w
dziedzinie edukacji dorostych, aby mogli oni wykorzysta¢ potencjat cyfrowych gier
Escape Room w $rodowisku edukacyjnym. W szczegodlnosci, niniejszy Podrecznik
moze stuzyC jako przewodnik przy tworzeniu i wykorzystywaniu cyfrowych Gier
Ucieczkowych w kontekstach edukacyjnych, ktadgc nacisk na metodologie
nauczania i aspekty instruktazowe podczas ich projektowania. Ponadto, Podrecznik
zawiera przewodnik krok po kroku jak tworzy¢ Gry Ucieczkowe przy uzyciu
oprogramowania Google Forms, a konkretna czes¢ Podrecznika jest poswiecona
prezentacji gier Ucieczkowych, ktore zostaty opracowane w trakcie realizacji projektu
NEET-SYSTEM. W szczegdlnosci, po zapoznaniu sie z tym podrecznikiem, bedg
mogli to zrobi¢ profesjonalisci:

e opisac¢ koncepcje gry;

e odroznic¢ gry od gier w pokoju ucieczki;

e rozpoznac wartosc gier w srodowiskach edukacyjnych w erze cyfrowej;

e wymieni¢ zasady uczenia sie w oparciu o gry komputerowe;

o stosowac zasady nauki oparte na grach, aby stworzy¢ wtasne gry w pokoju

ucieczki,

o Wykorzystajcie gry komputerowe NEET-SYSTEM do swoich praktyk

nauczania;

e zmieni¢ swoje praktyki nauczania poprzez tworzenie zabawnych, ambitnych i
kreatywnych gier cyfrowych.

Wykorzystanie potencjatu dostepnych cyfrowych gier escape roomowych moze mie¢
istotny wptyw na dostepnos¢ i wykonalnos¢ oferty edukacyjnej dla dorostych. W
zwigzku z tym, poprzez niniejszy Podrecznik dgzymy do zapewnienia przydatnego
narzedzia dla edukatorow dorostych pracujgcych z NEET, aby pomoc czionkom
grupy docelowej NEET w rozwijaniu wybranych kluczowych kompetencji, ktore sg

wysoko cenione na europejskim rynku pracy w kazdym z krajow partnerskich.
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Gry "Escape Room Games": Wprowadzenie

Wptyw gier na spoteczenstwo ma bogatg i fascynujgcg historie, poniewaz
paradygmat przyjmowania gier w jakiejs formie mozna przesledzic od
najwczesniejszych cywilizacji istniejgcych sto tysiecy lat temu; od gier planszowych,
ktére byty rozgrywane w Egipcie w 3500 r. p.n.e. (Clark i in., 2016) do gier
rozgrywanych wsrdéd rdzennych Australijczykéw (Edwards, 2009). Odwotujgc sie do
obecnego stulecia, wedtug Clark et al. (2016) obecnie "na catym Swiecie obserwuje
sie szybki wzrost zainteresowania i zapotrzebowania na rozwdj i uczestnictwo w
interaktywnych grach na zywo, znanych jako Escape Rooms" (s. 968). Wedtug
Borrego, Fernandeza, Blanesa i Roblesa (2017) "Room Escapes (czyli Prawdziwe
Gry Ucieczkowe) byty najpierw uzywane w Japonii w 2007 r., a w latach 2012-13
szybko rosty; najpierw w Azji (od Singapuru), potem w Europie (od Wegier), a
nastepnie w Australii i Ameryce Péinocnej" (s. 163).

Zanim rozpoczniemy dyskusje na temat wykorzystania gier Escape Room
Games w edukacji, wazne jest, aby najpierw zastanowi¢ sie nad pojeciem gry.
Ogodlna definicja gry jest podana przez (Schell, 2008) w nastepujgcy sposob: "gra to
czynno$¢ polegajgca na rozwigzywaniu problemoéw, do ktérej podchodzi sie z
nastawieniem na zabawe" (s. 37). W tym miejscu warto zauwazyc, ze termin "gra"
we wspoétczesnym swiecie ewoluowat od czasu zaangazowania ludzi w tradycyjne
gry, ktére pojawity sie juz w starozytnosci i odegraty kluczowg role w kontekscie i
ewolucji zycia i spoteczenstw na Ziemi. W szczegoétach, w *X! wieku pojecie gry, ze
wzgledu na szybki postep technologiczny, nabrato innego znaczenia w powstaniu
rewolucji cyfrowej (Clarke i in., 2017).

W szczegodlnosci, poczatek rewolucji cyfrowej przynidst ze sobg technologie
komputerowe, takie jak gry wideo i symulacje, ktére sg otwarcie dostepne dla duzej
czesci populacji ludzkiej (Clarke i in., 2017). Przejscie od gier w ogdle do gier
komputerowych, jedng z najwiekszych réznic, jakie mozemy zauwazy¢, jest to, ze
komputery wzmacniajg "doswiadczenie gry", ktére jest tym, czego ludzie chcag
najbardziej z gier (Prensky, 2001, s. 18).

Niektére z powodow, dla ktorych ludzie uwazajg gry komputerowe za

atrakcyjne i satysfakcjonujgce mogg by¢ nastepujgce: a) sg one zazwyczaj szybsze i



H Erasmus+

bardziej wrazliwe, b) mogg one symulowac fizyke strzelania w przestrzeni, lub tgczac
wszystkie czynniki w locie samolotem, lub biorgc pod uwage miliony mozliwosci w
tamigtowkach lub konkursach strategicznych, c) sg one zdolne do wiekszej, lepszej i
znacznie bardziej zroznicowanej reprezentacji graficznej, i d) gracze mogg gra¢ na
réznych poziomach wyzwan i €) mogg one generowac i pozwalajg na ogromne ilosci
opcji i scenariuszy (Prensky, 2001, s. 5).

Denning i in. (2013) sugerujg, ze "gry majg mie¢ wewnetrzng wartos$¢
rozrywkowa, ktoéra sprawia, ze ludzie mogg je odbierac¢ i uzywa¢ w wolnym czasie"
(s. 2). Wedtug Prensky'ego (2001) gry komputerowe i wideo sg potencjalnie
najbardziej wciggajgcg rozrywka w historii ludzkosci, dzieki potgczeniu dwunastu
elementow, ktére podsumowuje w nastepujgcy sposéb:

. Gry sg formg zabawy. To daje nam radosc i przyjemnos¢.

. Gry sg formg zabawy. To daje nam intensywne i petne pasji zaangazowanie.
. Gry majg swoje zasady. To daje nam strukture.

. Gry majg swoje cele. To daje nam motywacje.

. Gry sg interaktywne. To daje nam site.

. Gry sg adaptacyjne. To daje nam przeptyw.

. Gry majg wyniki i informacje zwrotne. To daje nam mozliwos¢ nauki.

0o N o o0~ WON -

. Gry wygraty stany. To daje nam satysfakcje z ego.

9. Gry majg konflikt/konkurencje/wyzwanie/pozycje. To daje nam adrenaline.
10. Gry majg problem z rozwigzywaniem problemoéw. To pobudza naszg
kreatywnosc.

11. Gry majq interakcje. To daje nam grupy spoteczne.

12. Gry majg swojg reprezentacje i historie. To daje nam emocje (s. 1).

Wszystkie powyzsze powody mozna uzna¢ za bardzo mocng wskazowke, ze gry
mogg odegracC istotng role w dziedzinie edukacji. W szczegdlnosci, Tang &
Hanneghan (2015) podaje definicje gry edukacyjnej, ktéorg mozna opisa¢ w
nastepujgcy sposob: "gra edukacyjna znana rowniez jako gra instruktazowa
wykorzystuje zasady gry w celu rozgrywania technologii w celu tworzenia
angazujgcych ftreSci edukacyjnych" (s. 594). Stwierdzajg one réwniez, ze gry
edukacyjne sg "realng alternatywg dla istniejgcych wspomaganych komputerowo
technologii edukacyjnych, ktére mogg pomdoc w przekonywaniu i zachecaniu

cyfrowych tubylcow do zdobywania wiedzy" (s. 581).
6
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Wykorzystanie gier lub grywalizacji w celu ulepszenia proceséw nauczania i
uczenia sie, tak aby mie¢ pozytywny wptyw na uczenie sie uczniéw, jest podejsciem,
ktore ostatnio zaczeto okresla¢ mianem uczenia sie opartego na grach (GBL)
(Clarke i in., 2017). Wprowadzenie terminu GBL w badaniach edukacyjnych zaczeto
wydawac sie silnie zwigzane z technologiami cyfrowymi od poczatku lat 2000., kiedy
to Prensky (2001) zaproponowat termin Digital Game-Based Learning, ktory wptynat
na sposoéb, w jaki spotecznos¢ akademicka "pracowata nad, rozwijata i postrzegata
wymagane warunki GBL, szczegolnie w odniesieniu do wymagan technologii"
(Clarke iin., 2017, s. 74).

Tang, Hanneghan i Rhalibi (2009) oferujg definicje GBL, ktéra jest zgodna z
cyfrowg perspektywg: "Nauka w oparciu o gry komputerowe wykorzystuje
technologie gier komputerowych do stworzenia zabawnego, motywujgcego i
interaktywnego wirtualnego S$rodowiska nauki, ktére promuje nauke przez
doswiadczenie (s. 1). Ponadto, Clarke i in. (2017) sugerujg, ze uczenie sie poprzez
gry komputerowe jest podejsciem, ktére odnosi sie do "paradygmatu przyjmowania
gier i zabaw jako systemoOw przedstawiania i symulowania rzeczywistych warunkow
Zycia, przekazywania wiedzy i nauk moralnych oraz ogdlnie rzecz biorgc, wspierania

ewolucji spotecznej" (s. 73).

Igrzyska "Escape Room Games", ktoére dopiero niedawno zostaty
zaprezentowane szerszej publicznosci na catym swiecie, wzbudzity zainteresowanie
i uwage mitodych ludzi. Czy grajgc w przestrzeni fizycznej lub w $rodowisku
elektronicznym, Escape Room Games oferujg zabawe, zwiekszy¢ krytyczne i
kreatywne myslenie i promowacC prace zespotowg. W ostatnich latach badania
udokumentowaty wykorzystanie gier Escape Room Games w $rodowiskach
edukacyjnych ze wzgledu na duzg liczbe mozliwosci, ktére oferujg w celu wsparcia
procesu uczenia sie (Borrego, Fernandez, Blanes, & Robles, 2017; Snyder, 2018).
Jak sugerujg Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada (2019): "oprocz tego, ze sg
one lubiang formg rekreacji, pomieszczenia do ucieczek wzbudzity zainteresowanie
pedagogow ze wzgledu na ich zdolnosc¢ do rozwijania cennych umiejetnoSci, takich

Jak praca zespotowa, przywodztwo, kreatywne myslenie i komunikacja" (s. 31723).
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Jesli chcemy przedstawi¢ ogdlng definicje terminu "pomieszczenie do
ucieczki”, mozemy stwierdzi¢, ze jest on uzywany do opisania procesu, podczas
ktorego grupa ludzi musi uciec z pomieszczenia, ktére obejmuje szereg wyzwan,
zazwyczaj w okreslonym czasie. W tym kontekscie, aby gracze mogli wygraé, co
oznacza mozliwos¢ "ucieczki", bedg musieli rozwigzaC powyzsze wyzwania, ktore
istniejg w tym pomieszczeniu (Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s. 2). Zgodnie z
definicjg Nicholsona (2015), pomieszczenia do ucieczki sg: "gry zespotowe na zywo,
w ktorych gracze odkrywajg wskazowki, rozwigzujg zagadki i wykonujg zadania w
jednym lub kilku pomieszczeniach, aby w ograniczonym czasie 0siggngc¢ okreslony
cel (zazwyczaj ucieczke z pomieszczenia)” (s. 45). Specjalnie dla cyfrowych gier
Escape Room Games, ktére obejmujg rozwigzanie serii wskazéwek do
odblokowania zamkéw za pomocg oprogramowania online nie ma potrzeby
wyposazenia, jak w fizycznych gier Escape Room Games. Wszystko, co jest
niezbedne, to urzgdzenie podtgczone do Internetu.

Sale ewakuacyjne mogg by¢ rowniez wykorzystywane w kontekstach
edukacyjnych, poniewaz mogg by¢ rozwijane w sposéb zorientowany na kurs i
zawiera¢ zagadkowe wyzwania w taki sposob, aby studenci mogli je rozwigzywac
przy jednoczesnym wykorzystaniu wiedzy i umiejetnosci z materiatu kursu (Lépez-
Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). W ten sposO6b nauka moze stac sie

mniej nudnym i bardziej kreatywnym procesem.

Pokoje ucieczki oferujg nauke przez doswiadczenie i przyciggajg
zainteresowanie graczy szukajgcych nietradycyjnej gry (Wiemker, Elumir & Clare,
2015). Jedng z gtdbwnych cech charakterystycznych gier Escape Room Games jest
relacja miedzy graczem a awatarem. W szczegolnosci, w przeciwienstwie do gier
cyfrowych, w ktérych istnieje rozdziat miedzy graczem a awatarem w $wiecie gry, w
grach Escape Room gracz i awatar sg takie same (Nicholson, s. 1).

Czerpigc z poglagddéw Salena i Zimmermana na temat projektowania gier z ich
ksigzki "Rules of Play", jednym z najwazniejszych poje¢ w tworzeniu udanej gry jest
Meaningful Play (2004). W zwigzku z tym, aby gracz mogt zaangazowaé sie w
sensowne dziatania w grze, jego dziatania muszg by¢ dostrzegalne, co oznacza, ze
rozumie wynik tego, co robi, i zintegrowane, co oznacza, ze kazda akcja gracza ma
wptyw na fabute gry. W kontekscie rozgrywek w pomieszczeniu do ucieczki

8
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zZnaczgca gra oznacza, ze wyzwania, ktére zostang stworzone i zadania "nie sg po
prostu barierg na drodze do wygrania gry, ale kazde wyzwanie ma swoj cel i jest
powigzane z wiekszg narracjg, dajgc graczowi mozliwosc odnalezienia znaczenia w
swoich dziataniach" (Nicholson, 2015, s. 6). Aby projektanci gier mogli stworzy¢
bardzie] znaczgce gry escape roomowe, powinni wzig¢ pod uwage nastepujgce

zasady.
1. Podtgczenie gracza do narraciji

Pierwszym sposobem na to, by wyzwania nabraty znaczenia, jest
zainicjowanie gracza w kontekscie gry (Howard, 2008). W szczegdlnosci, jesli gra
nie tworzy gtebokiego zaangazowania gracza w ustawienia gry juz od samego
poczatku, wéwczas gracz moze zapomniec o roli, ktorg ma przyjaé. W zwigzku z
tym, narracja gry musi zapewnia¢ rownowage pomiedzy narracjg a znaczeniem gry,
aby promowaé aktywne uczestnictwo i zainteresowanie gracza (Nicholson, 2015, s.
7). Dodatkowo, badania nad projektowaniem gier typu "escape room" pokazuja, ze
istnieje wiele pokojow ucieczki, ktore "skfadajg sie z wyzwan, ktore nie majg sensu w
gatunku, ustawieniach czy Swiecie, w ktorym znajduje sie gra" (Nicholson, 2015, s.
2). Aby unikng¢ wycofania sie gracza z gry, projektanci gier typu escape room mogag
zastosowacC sie do rad Lee Sheldona (w Nicholson, 2016) dotyczacych trzech

rzeczy, ktore publiczno$¢ chce od gawedziarzy:

e Zabierz mnie do miejsca, w ktérym nigdy nie bytem.
e Zrob ze mnie kogo$, kim nigdy nie mogtbym byc.

e Pozwdl mi robi¢ rzeczy, ktérych nigdy nie mogtbym zrobic (s. 5)

2. Konsekwencja w narracji w pokoju ucieczki

Podczas gry "Escape Room Game" gracz napotyka na szereg wyzwan, ktére
Sg zwigzane z narracjg gry, ustawieniami gry i dziataniami gracza. Jednakze, jesli
nie bedzie to spojne z grg w pokdj ucieczki, spowoduje to mentalne wycofanie sie
gracza. Wiele razy, niespojnosci jako takie istniejg, poniewaz projektant gry po
prostu nigdy nie cofnat sie i zapytat "Dlaczego miafoby to istniec? " (Nicholson, 2016,
s. 9).
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W szczegolnosci, ucieczka pokoj gry zachecac graczy do zaangazowania sie
w proces myslenia podczas rozwigzywania zagadki. Proces ten wymaga od
poszczegolnych oséb pracy nad uktadankami przy uzyciu wielu podejs¢ do wiedzy
(Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Aby osiggng¢ zrozumienie kazdej uktadanki przez
gracza, nalezy zapewnic dobre skrypty, aby unikng¢ nieporozumien i rozczarowan w
procesie jej rozwigzywania. Z tego powodu, graczom nalezy dostarczy¢ uzyteczne
wskazéwki, ktére ujawnig sugerowane dziatania myslowe w celu osiggniecia
rozwigzania.

Wedtug Schell'a (2008), kluczowg strategig projektowania jest utrzymanie
prostoty fabuty, aby gracze mogli lepiej zrozumie¢, jak wyzwania wpisujg sie w
narracje i otoczenie gry. Niezwykle wazne jest, aby projektanci zrozumieli, ze
podczas krétkiego okresu gry, gracze w pokoju ucieczki nie majg czasu na
zgtebianie fabuty. Z tego powodu Sheldon (2014) proponuje, ze "najlepszym
rozwigzaniem jest ujawnienie zaplecza poprzez ekspozycje ujawniong w trakcie akcji
trwajgcej historii" (s. 198).

Kiedy zaplecze jest czesciowo wystawione na dziatanie graczy poprzez
wyzwania zwigzane z grg, wtedy zawarto$¢ opowiesci moze by¢ prezentowana w
matych kawatkach, zamiast umieszcza¢ dtugie teksty opowiesci podczas narracji
przed grg. W szczegdlnosci, umieszczajgc krotkie teksty opowiadan jako czes$é
wyzwan, podczas gdy z punktu widzenia projektanta moze sie wydawacé, ze zostanie
on uwieziony w tworzeniu liniowych pomieszczen ewakuacyjnych, gracz moze
zrozumieC otoczenie gry, nie bedac jednoczesnie przyttoczonym duzg iloscig
informacji (Nicholson, 2015, s. 6).

3. Tworzenie sensownych tamigtowek

Pokéj ucieczki moze skiadaé sie z serii puzzli. Zagadki te sg zazwyczaj
przedstawiane w kolejnosci. Sekwencyjny wyglad puzzli w Pokoju Ucieczki jest
czesto tatwiejszy do zaprojektowania i ma wiele zalet w odniesieniu do
doswiadczenia gracza. Konkretnie, jedng z zalet jest to, ze wymaga mniej
wskazowek, co utatwia uczniom postepy, a drugg to, ze pozwala nauczycielom
Sledzi¢ aktywnos¢ graczy w prostszy i doktadniejszy sposéb, poniewaz postepy i
wyniki wszystkich uczniow mogg byc¢ tatwiej mierzone (L6pez-Pernas, Gordillo,
Barra, & Quemada, 2019).

10
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Podczas tworzenia kazdej ukfadanki, projektanci gier powinni starannie
potaczy¢ uktadanke z tematem pomieszczenia i dostarczy¢ informacje tak, aby byty
one zrozumiate dla graczy w kontekscie ustawienia gry. U podstaw uktadanki w
pomieszczeniu ewakuacyjnym lezy prosta petla gry:

1. Wyzwanie do pokonania
2. A Rozwigzanie (moze by¢ ukryte)

3. Nagroda za pokonanie wyzwania (Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s. 4).

W celu stworzenia sensownych puzzli projektanci powinni wzig¢ pod uwage kryteria
"dobrej" uktadanki. Chociaz kryteria te mogg byc¢ subiektywne, Wiemker, Elumir i
Clare (2015) proponujg kilka kryteriow w formie pytan do oceny zagadek pod katem

elementow projektu, ktore sg nastepujgce:

e Czy zagadka jest zintegrowana z fabutg?

e Czy wskazowki do puzzli sg logiczne?

e Czy zagadka moze byC¢ rozwigzana tylko za pomocg informacji zawartych w
pomieszczeniu?

e Czy famigtéwka wprowadza atmosfere do pokoju? (p. 4)

Jesli projektant odpowie tak na wszystkie powyzsze pytania, to
prawdopodobnie stworzyt dobrg uktadanke. Wazne jest, aby uktadanki podgzaty za
zakretami gry i byly czescig wiekszej catosci (Wiemker, Elumir & Clare, 2015).

Gry "Escape Room Games": Rozwazania instruktazowe

Richard Van Eck (2006) w bardzo szczegdtowym artykule na temat Digital
Game-Based Learning sugeruje, ze sprawiajgc wrazenie, ze tylko gry mogg byc¢
skuteczne w nauce, mozna uzyskaC poglad, ze wszystkie gry sg dobre dla
wszystkich ucznidw w kazdym wieku i dla wszystkich wynikdw nauczania, ktore
mogg by¢ mylgce. Sugeruje on, ze gry, ktére majg na celu poprawe doswiadczenia
w nauce, powinny by¢ oparte na ugruntowanych zasadach, teoriach i modelach
uczenia sie (str. 2-3).

Na tej samej zasadzie Clarke przy al. (2017) argumentuje, ze uczenie sie
oparte na grach powinno czerpa¢ z przyjecia réznych technologii i preferenciji

zwigzanych z grami cyfrowymi jako sposobu na wytworzenie bogatych doswiadczen

11
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edukacyjnych i zbadanie technik utrzymania motywacji i zaangazowania, czesto ze
szkodg dla roznych materiatéw, podejs¢ i pedagogiki (s. 74).

Nicholson (2016) sugeruje, ze podczas projektowania gry "Escape the Room
Game" jedng z podstawowych zasad, ktérymi moze kierowac sie projektant, jest
koncepcja "Asking Why". Konkretnie, podczas procesu "pytania dlaczego" projektant
powinien zastanowic¢ sie nad wartoscig kazdego z elementéw doswiadczenia gracza,
pytajgc "Dlaczego tak jest tutaj? ”. Co wiecej, Nicholson (2016) radzi projektantom
gier, aby doktadnie znali powdd, dla ktérego kazda zagadka, zadanie i element w
pomieszczeniu ewakuacyjnym zostaty umieszczone w okreslonej pozycji, tak aby
byty zgodne z ogdinymi zatozeniami projektu pomieszczenia (Nicholson, 2016).

Dodatkowo, poza pozycjg kazdego z elementow doswiadczenia gracza w
pomieszczeniu ewakuacyjnym, wyzwaniem jest jeszcze jedna wazna uwaga, ktorg
nalezy wzig¢ pod uwage wedlug Tanga i Hanneghana (2015) jest fakt, ze gry
edukacyjne muszg by¢ projektowane z "pedagogicznie uzasadnionymi teoriami, aby

zachecic do dalszej nauki po odtgczeniu sie od srodowiska wirtualnego” (s. 581).

Wedtug Heikkinena i Shumeyko (2016) pokdj ucieczki "bez wzgledu na to, czy ma
nadrzedny temat i narracje, czy tez jest ich pozbawiony, nie moze sie zdarzy¢ bez
obecnosci zagadek, ktore sg w istocie podstawg gry" (s. 7). Podzielajg oni definicje
Clare'a dotyczgcg zagadki pokoju ucieczki jako "kazdego wyzwania, ktore wymaga
uzycia wysitku umystowego, aby logicznie rozwigza¢ problem™ (Heikkinen &
Shumeyko, 2016, s. 7).

Wedtug Nicholsona (2016) dobry projekt puzzli, ktére sg cenne w poznawaniu
Swiata i narracji, powinien kierowacC sie pewnymi podstawowymi zasadami, ktore
zostaty podsumowane ponize;j:

o Uktadanka skfada sie z kilku elementow, a przynajmniej jeden z nich z kazdej

uktadanki powinien prowadzi¢ do znaczgcego dla gracza zaangazowania.

e Zasoby, ktore sg wykorzystywane do rozwigzywania zagadki mogg pochodzic¢

ze Swiata, w ktorym gra jest ustawiona.

e Strategie potrzebne do rozwigzania tamigtowki mogg mapowac sie do czego$

W narracji gry.

e Rozwigzanie moze byc¢ czeScig zadania, nad ktorym pracujg gracze, i..,

12
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e [stnienie zagadki w grze musi mieC¢ sens z punktu widzenia gatunku,

scenografii i narracji (s. 12).

Dodatkowo, kolejnym waznym aspektem zagadek jest to, ze muszg one miec¢ jasne
rozwigzanie (Selinker & Snyder, 2013). Konkretnie, jednym z powszechnych
problemoéw, ktory zostat znaleziony w wielu zagadkach dotyczgcych pomieszczen
ewakuacyjnych jest to, ze prowadzg one do niejednoznacznych rozwigzan, a zatem
gracz probuje na wiele réznych sposobow odblokowaé zamek szyfrowy w celu
znalezienia odpowiedzi (Nicholson, 2016). Aby unikng¢ dwuznacznosci i zwiekszy¢
zaangazowanie gracza podczas rozwigzywania zagadki, projektant musi
zréwnowazy¢ wymagania dotyczgce wysitku i inspiracji do rozwigzania. Jak mowig
Selinker i Snyder (2013): "zbyt duzy wysitek, a zagadka to praca w biznesie. Za duzo
inspiracji, a puzzle to gra w zgadywanki. W samym Srodku, a uktadanka jest warta
mojego czasu" (s. 7). Ponadto, rozwigzanie jednej famigtowki powinno prowadzi¢ do
czegos$ innego - moze to by¢ kod do ktodki, klucz startowy do innej famigtowki, drzwi
otwierajgce sie do innego pomieszczenia, kawatek do meta-puzzli, lub moze to by¢
czerwony sledz (Nicholson, 2015, s. 2).

Innym waznym aspektem tworzenia puzzli jest motywacja. W szczegdlnosci, aby
gracze byli w petni zaangazowani w gre, muszg by¢ zmotywowani do rozwigzywania
puzzli. Ponizej przedstawiono kilka zasad przewodnich w projektowaniu motywacji w
grach edukacyjnych:

e Ziozone dziatania powinny skfadaé sie z mniejszych, mozliwych do

zrealizowania zadan, ktére pomogg uczniom w osiggnieciu gtdwnego celu.

e Wykorzystywana historia i narracja powinny by¢ $cisle zwigzane z

powszechnymi przypadkami w Swiecie rzeczywistym (Tang & Hanneghan,
2015, s. 581).

Wreszcie, kolejnym istotnym elementem podczas projektowania puzzli jest
zapobieganie utknieciu graczy w jednej ukfadance na zbyt dtugo. W przeciwnym
razie gracze mogg sie nudzi¢, by¢ sfrustrowani, a nawet Zli. Z pedagogicznego
punktu widzenia moze to skutkowac¢ niskim zaangazowaniem graczy i minimalizacjg
liczby préb rozwigzania wszystkich puzzli. Aby poradzi¢ sobie z tym problemem,

edukacyjne pokoje ucieczki powinny dostarcza¢ wskazéwek na zgdanie, gdy gracze
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utkng lub gdy projektanci uznajg to za stosowne (Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, &
Quemada, 2019).
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NEET-SYSTEM - pomieszczenie ewakuacyjne
Wyzwania

Google Forms

Google Forms to narzedzie, ktére pozwala na zbieranie informacji od uzytkownikoéw
za pomocg spersonalizowanej ankiety lub quizu. Formularz Google moze by¢
wypetniony przez kazdg osobe, ktora uzyskata link do niego. Informacje te sag
nastepnie zbierane i automatycznie tgczone z arkuszem kalkulacyjnym. Kiedy
uzytkownik tworzy formularz Google, jest on zapisywany na dysku Google i jest

dostepny bezposrednio z niego.

Formularze Google zostaty wybrane jako narzedzie przeznaczone do tego projektu

ze wzgledu na ich unikalne cechy, z ktérych najwazniejsze to..:

e inteligentna walidacja odpowiedzi - zdolnos¢ algorytmu do okreS$lenia

poprawnosci odpowiedzi

e rOozne rodzaje pytan, ktore mogg by¢é stosowane (opisane bardziej
szczegotowo ponizej)

e roznorodnosc funkcji, ktére mogg by¢ edytowane, dodawane i formatowane,
w tym tekst, obrazy lub wideo

e potencjat tworzenia tresci w prostej formie i w okreslonej kolejnosci, ktére sg
gtbwnymi cechami, jakie nalezy osiggng¢ w cyfrowym pomieszczeniu

ewakuacyjnym wyzwanie
e mozliwosc¢ zbierania adreséw e-mail respondentow

e tresci mozna tatwo edytowac, powiela¢, zmienia¢ ich kolejnos¢ i usuwac,
dzieki czemu jest to idealne narzedzie o fagodnej krzywej uczenia sie, ktore
moze by¢ uzywane przez kazdego i nie wymaga zaawansowanych

kompetencji w zakresie TIK

e tres¢ moze byc tatwo udostepniona szerokiej publicznosci.

15
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A Krotki przewodnik uzytkownika po formularzach Google

- Erasmus+

Krok 1: Stworzenie nowego formularza lub quizu

1. Wejdz na strone forms.google.com.
2. Kiliknij Puste.

3. Otworzy sie nowy formularz.

Krok 2: Edycja i formatowanie formularza lub quizu
Dodawanie sekcji, pytan, zdjeé¢ lub filmow
Dodanie sekgcji
Sekcje mogg utatwi¢ czytanie i wypetnianie formularza.
1. W Google Forms, otwoérz formularz.

2. Kiliknij przycisk Dodaj sekcije.

3. Nazwij nowa sekcje.
Dodaj pytanie

W Google Forms, otwoérz formularz.

Kliknij przycisk Dodaj.

P O DN PR

odpowiadanie na pytania, wigcz opcje Required.
Dodaj obraz lub wideo

Mozesz dodaé obraz do pytania lub samemu.
1. W Google Forms, otworz formularz.
Kliknij na pytanie lub odpowiedz.
Po prawej stronie kliknij przycisk Dodaj obraz.
Przeslij lub wybierz obraz.

Klikng¢ przycisk Wybierz.

o gk~ w N

Po prawej stronie tytutu pytania, wybierz rodzaj pytania, ktére chcesz zadac.

Wpisz mozliwe odpowiedzi na swoje pytanie. Aby uniemozliwi¢ ludziom nie

Aby dodac obraz, kliknij przycisk Dodaj obraz. Aby doda¢ obraz wideo, kliknij
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przycisk Dodaj obraz wideo.

7. Woybierz swoje zdjecie lub wideo i kliknij przycisk Wybierz.

Powielanie pytania, obrazu lub fragmentu

Pytania lub obrazy

1. Klikna¢ pytanie lub obrazek.
2. Kiliknij przycisk Duplikuj.

Sekcje

1. Kiliknij nagtéwek sekcji.
2. Kliknij More.
3. KiIiknij przycisk Duplikuj sekcje.

Krok 3: Dzielenie sie formularzem

e Na maila: Otwérz formularz, w prawym goérnym rogu, kliknij Wyslij. Dodaj adresy e-
mail, na ktére chcesz wysta¢ formularz, wraz z tematem i wiadomoscia.

e Dzielenie sie ogniwem: Otwérz formularz, w prawym gérnym rogu, kliknij Wyslij. W
gornej czesci okna kliknij na link.

e Dzielenie sie formularzem na portalach spotecznosciowych: Otwérz formularz, w
prawym gérnym rogu, kliknij Wyslij. U goéry po prawej stronie, wybierz Google+,
Twitter lub Facebook.

e Osadzi¢ formularz na stronie internetowej lub blogu: W gérnej czesci okna Kliknij

przycisk Osadzaj.
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Tworzenie wyzwania dotyczacego pokoju ucieczki w Google Forms

1. Wybdr obszaru kompetenciji, ktory ma byc¢ rozwijany

Pierwszym waznym krokiem w tworzeniu cyfrowego pokoju ewakuacyjnego jest
podjecie decyzji o obszarze kompetencji, na ktérym bedzie sie koncentrowac gra. Na
przyktad, gry, ktére sg wynikiem tego projektu, stanowig narzedzia do rozwijania

Swiadomosci kulturowej, poczucia inicjatywy, kompetencji cyfrowych itp.
2. Ustawianie sceny

Wybdér odpowiedniego tematu i ustawienie gry jest réwnie waznym krokiem.
Znalezienie odpowiedniej oprawy i stworzenie atrakcyjnego, spojnego i
wiarygodnego zaplecza jest niezbedne, aby przyciagng¢ uwage odbiorcow, jak
rowniez aktywnie zaangazowaC ich w nauke opartg na grze i utrzymac ich
motywacje przez caty czas trwania wyzwania. W ramach Google Forms idee
ustawienia mozna wzmocni¢ poprzez dodanie odpowiedniego obrazu tytutowego,

tekstu w formie instrukcji lub uzycie drugiej osoby z osobna - perspektywy "Ty".
3. Dostosowywanie zadan do wymaganego poziomu kompetencji

Przy tworzeniu poszczegdlnych zadan nalezy pamieta¢ o poziomie kompetencji
odbiorcow docelowych. W ten sposéb mozemy sie upewni¢, ze uczgcy sie nie
doswiadczajg frustracji wynikajgcej z niepotrzebnie wysokiego poziomu trudnosci i
starajg sie sprosta¢c wyzwaniu, jednocze$nie postrzegajgc je jako przyjemne i
pozytywne doswiadczenie edukacyjne. Jest to szczegolnie istotne przy tworzeniu

dziatan edukacyjnych koncentrujgcych sie na grupie docelowej NEET.
4. Formutowanie zadan/komputerow

Nastepnym krokiem jest stworzenie poszczegdlnych zadan lub zagadek, ktore
sktadajg sie na wyzwanie na konkretnym poziomie. Kluczem jest tu pozostawanie w
obrebie stworzonego wczesniej scenariusza i zachowanie krotkiej, ale zrozumiatej i
wiarygodnej narracji, tak aby gracz nie stracit potgczenia z zapleczem w zadnym
momencie gry. Ponadto, zagadki muszg by¢ sensowne i dostosowane do danego

poziomu kompetenciji.
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Google Forms oferuje wiele réznych typow odpowiedzi, takich jak krétka odpowiedz,
akapit, wielokrotny wybor lub pola wyboru, przy czym dwa pierwsze sg idealnymi

cechami cyfrowego pokoju ewakuacyjnego wyzwanie:

e krotka odpowiedz: gracz wpisuje odpowiedz w kilku stowach. Jesli chodzi o
efekty uczenia sie w tym projekcie, preferowanym rodzajem odpowiedzi jest
pojedyncze stowo lub kilka stow zapisanych wielkimi literami, liczba lub
kombinacja cyfr. W zwigzku z tym konieczne jest odpowiednie sformutowanie
pytania. Kluczem do stworzenia cyfrowego wyzwania jest zastosowanie
inteligentnej walidacji odpowiedzi, ktora pozwala graczowi przej$¢ do
nastepnej sekcji/pytan po wpisaniu prawidtowej odpowiedzi. Istnieje réwniez
mozliwos¢ podania podpowiedzi (tekstu btedu), ktora pojawia sie
automatycznie po wpisaniu btednej odpowiedzi przez odtwarzacz.
Korzystanie z tej opcji moze byé rozwazane w przypadku pytan, w ktérych
autor wyzwania oczekuje, ze uczgcy sie bedzie walczyt.

e akapit: ten rodzaj odpowiedzi promuje niezalezne myslenie i jest odpowiedni
w przypadkach, gdy edukator chce, aby uczgcy sie wyrazit swoje zdanie.
Pytania z otwartymi odpowiedziami mogg by¢ réowniez wykorzystane do
zainicjowania dyskusji grupowej lub doprowadzenia grupy do wspdlnych
wnioskow, co zacheca do pracy zespotowej i rozwija umiejetnosci
debatowania. Poniewaz nie ma dobrych i ztych odpowiedzi na takie pytania,

walidacja odpowiedzi nie ma zastosowania.

Zawartos¢ edukacyjna pytan moze byC rozna w zaleznosci od tego, czy jest to
zagadka, czy puzzle. Kluczem do tworzenia sensownych puzzli sg logika, struktura i
kreatywnos¢. Muszg byC zaprojektowane w taki sposdb, aby edukowac, a takze

bawi¢ ucznia i prowadzi¢ do jednego rozwigzania.

Niektore z typow tamigtdwek stosowanych w efektach uczenia sie w tym projekcie

sg nastepujgce:

e zagadki matematyczne: tradycyjne problemy matematyczne (np. "znajdz
wartos¢ xyz"), zagadka narracyjna z zastosowaniem matematyki lub zagadki

oparte na znalezieniu wzoru w rzedzie liczb.
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e puzzle logiczne: przyktadem mogg by¢ Sudoku, Picross lub logiczne puzzle
gridowe, ktére mozna utatwi¢ poprzez czesciowe wypetnienie puzzli dla
solwera. Alternatywne systemy pisania (kod Morse'a, alfabet arabski, cyrylica
lub alfabet Braille'a), sztuczne jezyki (esperanto) Ilub zmodyfikowana
pisownia (Leetspeak) sg rowniez popularnym wyborem w pomieszczeniach
ewakuacyjnych i podobnych typach gier.

e Zagadki kryptonskie: sg najbardziej rozpowszechnionym typem zagadek
wystepujgcych w pomieszczeniach ewakuacyjnych. Rozwigzanie nalezy
znalez¢ za pomocg wskazowki, ale mechanika jej wykorzystania jest niejasna
lub subtelna i otwarta na interpretacje przez gracza.

e puzzle stowne: wymagajg znajomosci jezyka i mogg zawiera¢ krzyzowki,
zagadki lub gry stowne.

e boczne zagadki myslowe: to dziwne sytuacje, w ktérych gracz otrzymuje
niewielkg ilos¢ informacji, a nastepnie musi znalez¢ wyjasnienie. Prébujgc
rozwigzac tego typu zagadki, uczen musi sprawdzi¢ swoje zatozenia, by¢

otwarty, elastyczny i kreatywny, tgczgc kilka informacji na raz.

Wyzwania zwigzane z cyfrowym pomieszczeniem ewakuacyjnym, ktére stanowig

rezultat tego projektu, wykorzystujg rézne metody dostarczania wskazowek:

obrazy: mogg reprezentowa¢ dany obiekt, ukrywaC wskazowke Ilub

sugerowac rozwigzanie problemu.

e Filmy wideo: mogg zawieraC stowo kluczowe Ilub liczbe, ktora jest
odpowiedzia na pytanie, a jednoczesnie umozliwiajg uczenie sie na
okreslony temat poprzez naktonienie odtwarzacza do obejrzenia catego filmu
w celu odkrycia pojedynczej informacji lub ciekawostek.

e Whbudowane linki do stron internetowych lub plikbw: majg duzy potencjat
rozwoju umiejetnosci w zakresie TIK poprzez wymaganie od odtwarzacza
pracy z réznymi typami plikow (Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft
PowerPoint), ktérych nie mozna wykorzystaé¢ bezposrednio w Google Forms.

e Kody QR: sg rodzajem kodu kreskowego, ktéry zawiera informacje. Kod QR

sktada sie z czarnych kwadratéw utozonych w kwadratowg siatke na biatym

tle, ktére mogg by¢ odczytane przez urzadzenie obrazujgce. Na potrzeby

tworzenia cyfrowych pomieszczeh ewakuacyjnych, kody QR mogg byc¢
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tworzone za pomocg generatora kodéw QR i muszg by¢ skanowane przez
smartfon ucznia, aby doprowadzi¢ go do miejsca docelowego (strony
internetowey).

e Google Maps: jest uzytecznym narzedziem do podnoszenia podstawowych
umiejetnosci ICT i logicznego myslenia ucznia poprzez rozpoznawanie
wspotrzednych lub uzywanie aplikacji do znalezienia konkretnej lokalizaciji.

5. Sformutowanie wniosku

Pomysine ukonczenie wyzwania dotyczgcego pokoju ewakuacyjnego tradycyjnie
obejmuje otwarcie zamknietych drzwi, tj. ucieczke z prawdziwego pokoju/wiezienia,
ale moze réwniez obejmowaé wszystko, od znalezienia ukrytego przedmiotu lub

osoby, po udane zakonczenie poszukiwania skarbow.

Oprocz wewnetrznej motywacji wynikajgcej z osiggniecia zaproponowanego celu,
pomysina realizacja wyzwan zwigzanych z cyfrowym pomieszczeniem
ewakuacyjnym, sktadajgcych sie na ten projekt, prowadzi do przyznania uczgcemu
sie odznaki edukacyjnej. Odznaka edukacyjna stanowi formalng nagrode i uznanie
umiejetnosci lub kompetencji na okreslonym poziomie. Odznaki zebrane w ramach
poszczegolnych wyzwan mogg by¢ dalej wykorzystane do wykazania postepéw w

nauce w danym obszarze kompetencji.
6. Gromadzenie danych

W ramach Google Forms, autor wyzwania cyfrowego pokoju ewakuacyjnego jest w
stanie zebraC dostarczone dane, tj. uzyskac¢ adresy e-mail, jak rowniez otrzymywac i
przeglada¢ odpowiedzi od wszystkich uczestnikow, albo indywidualnie w formie
podsumowania, albo pobra¢ je w formacie arkusza kalkulacyjnego. W ten sposéb
edukator jest w stanie uzyska¢ natychmiastowg informacje zwrotng na temat
wynikdw wszystkich uczniow, a w szczegolnosci odpowiedzi na pytania z otwartymi

odpowiedziami.

Uzywanie witryn Google do tworzenia wyzwan zwigzanych z pokojem
ewakuacyjnym (Escape Room Challenges)
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Podobnie jak w przypadku Google Forms, strony Google mogg by¢ wykorzystywane
do tworzenia cyfrowych pomieszczen ewakuacyjnych w ramach tego projektu. Jest
to ustrukturyzowane narzedzie do tworzenia stron internetowych oferowane przez
Google, ktére umozliwia kazdemu tworzenie prostych stron internetowych,

umozliwiajgcych wspotprace miedzy réznymi redaktorami.

Dla celow tego projektu, Strony Google mogg by¢ uzywane do integracji pytan
tworzonych w Formularzach Google, dajgc jednoczesnie edukatorowi wiecej miejsca

na dostosowanie tematu, tta, ustawienia itp.
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NEET-SYSTEM Wyzwania zwigzane z pomieszczeniem ewakuacyjnym, ktore
reprezentujg efekty uczenia sie w tym projekcie koncentrujg sie na rozwoju

nastepujgcych obszaréw kompetencji:

Swiadomo$é i ekspresja kulturalna
Inicjatywa i przedsiebiorczos¢

Kompetencje spoteczne i obywatelskie

w0 Db PR

Kompetencje informatyczne

Dla kazdego z tych obszarow kompetencji stworzono dwa zestawy pomieszczen
ewakuacyjnych, z ktorych kazdy odbywa sie w innym miejscu, aby zaangazowac

ucznia.

Kazde z tych wyzwan obejmuje cztery poziomy wiedzy specjalistyczne;j:

Wstepny 2 puzzle
Intermediate 3 puzzle

Zaawansowane 4 puzzle

W Dd PR

Ekspert 5 puzzli

NUMER
WYZWANIA

OBSZAR KOMPETENCJI SETTING POZIOM

Wstepny

Intermediate

1 Opuszczony statek

Zaawansowane

Swiadomo$é i ekspresja Ekspert

kulturalna Wstepny

Intermediate

2 Wycieczka na Marsa
Zaawansowane

Ekspert

Inicjatywa i _ Wstepny
3 o » Mafia Escape Room
przedsigebiorczo$¢ Intermediate
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