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1. Giowne cechy, zalety i wymagania
edukacyjnych escape roomow

1. 1. Edukacyjne escape roomy i grywalizacja. Co to jest
grywalizacja?

Gry ucieczki sg forma grywalizacji, ale czym jest grywalizacja?

Grywalizacja” to ,,wykorzystanie elementow projektowania gier w
koncepcjach niezwiqzanych z grami.

Karl M. Kapp jest jednym z najwazniejszych odniesien do grywalizacji, stwierdzajac, ze ta
metodologia jest skoncentrowana na uczniu, poniewaz mozna jg dostosowaé do potrzeb kazdej
osoby i zmotywowac jg do wziecia odpowiedzialnosci za wtasng nauke.

W swojej ksigzce ,Gamifikacja uczenia sie i nauczania” przedstawia wyczerpujgcyg analize
zastosowania dynamiki gier w Srodowiskach dydaktycznych. Metody i strategie oparte na grach w
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szkoleniu i edukac;ji”

Grywalizacja to wykorzystanie mechaniki gry, estetyki i myslenia
w grze do motywowania ludzi do dziatania, uczenia sie i
rozwiqgzywania problemow. (Karl Kapp)

O atrakcyjnosci tych nowych podejs¢ i dziatan dydaktycznych dla nauczycieli decyduje ciggta potrzeba
utrzymania uwagi i motywacji ich ucznidw oraz tworzenia znaczacych i motywujgcych doswiadczen
edukacyjnych.

1.2. Czym jest Escape room?

Escape roomy nie sg niczym nowym — sg ewolucjg innych typow gier i aktywnosci, takich jak gry typu
,wskaz i kliknij”, gry akcji na zywo, nawiedzone domy, programy typu reality show i
tamigtowki, aby wtgczy¢ ducha zabawy do zajec z subtelnymi mrugnieciami do
uwaznych graczy.

Escape Room to gra, w ktérej bedziesz musiat sprobowaé wydostaé sie z pokoju, w ktédrym zostates
uwieziony. Aby uciec, bedziesz musiat wykonac kilka réznych specyficznych
wyzwan, aby znalezé klucz otwierajacy drzwi wyjsciowe. ' The escape room is a
learning strategy that favors motivation and creates greater
engagement of students in learning" (Nebot and Campos, 2017).



Umieszczenie gracza/ucznia w centrum
projektu jest najwazniejszg

rzecza
’-""

- Najwczes$niejsza dobrze udokumentowana dziatalno$¢ nazywajaca
sie ,,gra ucieczki” pochodzita od firmy wydawniczej SCRAP, znanej,
jako Real Escape Game. Odbyta sie ona w Kioto w Japonii w lipcu
2007 roku, jako gra jednopokojowa dla 5-6-osobowych druzyn
(SCRAP, 2007). Przez lata SCRAP nadal prowadzit pokoje
ewakuacyjne, ale stat sie réwniez znany z organizowania Real Escape

Game Event, w ktérym biorg udziat setki lub tysigce graczy na duzej przestrzeni.

Escape roomy wymagajg pracy zespotowej, komunikacji i delegowania, a takze krytycznego
myslenia, dbatosci o szczegdty i myslenia lateralnego.

Sq dostepne dla graczy w réznym wieku i nie faworyzujg zadnej pitci; w rzeczywistosci druzyny
odnoszace najwieksze sukcesy to te, ktére sktadajg sie z graczy o réznych doswiadczeniach,
umiejetnosciach, podstawowej wiedzy i zdolnosciach fizycznych.

Escape roomy nie tylko oferujg uczestnikom ciekawg, petng wyzwan i kreatywng przestrzen, ale
takze pozwalajg im przezy¢ doswiadczenie edukacyjne, pracowaé nad znalezieniem rozwigzan
wykorzystujgc wiasng wiedze, rozwija¢ umiejetnosci i kompetencje oraz czué sie w petni
odpowiedzialnym za wiasny postep.



1.3. Co sprawia, ze escape room jest edukacyjny? Rdznice
miedzy Escape Roomem edukacyjnym a tradycyjnym

Edukacyjne escape roomy wspomagajg proces szkolenia...



e Zapewnienie Srodowiska, w ktérym uczestnicy mogg wykorzysta¢ wiedze, umiejetnosci i postawy w
praktyce.

* Maja cele edukacyjne

* Rozwijanie umiejetnosci i zdolnosci

e Zachecanie do kreatywnosci, rozumowania dedukcyjnego i logicznego myslenia

e Ocena wiedzy zdobytej przez uczestnikdw na dany temat. ,,Edukacyjne escape roomy to zasoby, ktére
sprawiaja, ze nauka staje sie zabawag, podczas ktérej grupa uczestnikdw rozwija prace zespotowg, w
oparciu o swojg wiedze i umiejetnosci, aby rozszyfrowaé zagadki stawiane w celu rozwigzania wyzwan.
W nim kolektyw pracuje sie nad dziataniem i rozwija takie umiejetnosci, jak proaktywnos¢,
uczestnictwo, interaktywnos¢ i, krétko méwiac, aktywne uczenie sie (Nicholson, 2016).”

Zgodnie z tym edukacyjny lub szkoleniowy escape room roézni sie od
tradycyjnych tym, ze ma cele edukacyjne, majgce na celu zdobycie
wiedzy i praktyczne zastosowanie umiejetnosci.

Edukacyjny lub szkoleniowy escape room rdzni sie od tradycyjnego tym, ze ma cele edukacyjne, czyli
ma za zadanie zdobywa¢ wiedze i wykorzystywac umiejetnosci w praktyce.

Przed tradycyjnymi escape rommami, EDUKACYJNE escape roomy

* majg wczesniej okreslone cele uczenia sie

* majg jako konkretne cele okreslong grupe, ktdrg chca czegos nauczyd.

e stawiajg szereg wyzwan, ktére sktadajg sie na fabute/historie i s3 powigzane z celami nauczania

JEDNA Z GEOWNYCH ROZNIC POMIEDZY ESCAPE ROOM A EDUKACYJNYM ESCAPE ROOM TO
REFLEKSJA NAD DOSWIADCZENIEM NAUKOWYM | ZBIERANIEM EFEKTOW UCZENIA SIE



wazne jest, aby wyznaczy¢ namacalne cele w zakresie uczenia sie i rozwoju kompetencji
oraz sposob, w jaki cele te zostang osiggniete

Ktorg luke w szkoleniu chcemy objgc¢?

Podczas gry w ucieczke uczniowie muszg identyfikowac sie z jednym lub kilkoma problemami, a takze z
obszarami tresci, ktdrych dotyczg te problemy.

» Uczniowie muszg opracowac rdzne rozwigzania i strategie dziatania.

e Uczniowie muszg wybraé strategie rozwigzywania problemdw.

e Informacje zwrotne ze srodowiska uczenia sie muszg zosta¢ uwzglednione lub wykorzystane przez
uczniow.

e Uczacy sie musi stosowac okreslong strategie.

Pedagogiczny projekt edukacyjnego pokoju ewakuacyjnego musi fgczy¢ osiem kluczowych atrybutdw:
e Mocng i spdjng narracje

e Struktura zawoddw i rankingéw zapewniajgca natychmiastowg informacje zwrotng o postepach

® Jasny i osiggalny krotkoterminowy cel i zadania

e Specyficzny projekt zorientowany na cele formatywne

e Zestaw reguf, instrukcji i ograniczen, ktére sg stosowane w ustrukturyzowanym, warstwowym
kontekscie

e Dobrowolny udziat oznaczajacy akceptacje ustalonych zasad

| wolnos¢ w pieciu fundamentalnych obszarach:



v wolnos¢ do porazki,

v wolnos$¢ eksperymentowania,

v/ swoboda tworzenia tozsamosci i jej personalizacji,
v wolno$¢ dazenia i

v wolnos¢ interpretacji.

Edukacyjny escape room przyczynia sie do procesu szkolenia, poniewaz:
vMotywuje i wzmacnia umiejetnosci i wiedze
v/Stymuluje wspodtprace i interakcje spoteczne
vPozwala na stopniowe zwiekszanie stopnia trudnosci zadan

Kilka innych zalet edukacyjnych escapes roomow:

* Poprawia umiejetnosci rozwigzywania problemow
e Zacheca do wspodtpracy

e \Wspomaga nauke myslenia

e Ufatwia motywacje i uczenie sie przez dziatanie

e Poprawia zanurzenie w nauce

® Rozwija wyobraznie

e Sprzyja przyjemnosci

* Promuje interakcje spoteczne i komunikacje

* Promuje relacje spoteczne

e Zacheca do kreatywnosci

* Promuje zachowania przywddcze



1.4. Co to jest wirtualny escape room?

Escape Rooms definiuje sie jako gry przygodowe, w ktdrych gracze rozwigzujg serie tamigtowek,
gier logicznych i zagadek, korzystajgc ze wskazdwe i strategii, aby osiggng¢ wyznaczone cele w
ograniczonym czasie, najczesciej okoto szesédziesieciu minut. Wirtualna Escape Game nie ma
ograniczen przestrzennych ani czasowych i mozna gra¢ w pojedynke lub w trybie multiplayer.

Gtéwna rdznicg w przypadku pokojéw ewakuacyjnych offline jest to, ze uczestniczysz online. Tego
typu escape roomy mogg by¢ dostepne zawsze i wszedzie, jesli masz komputer i potgczenie
internetowe

wirtualne

dodwiadczenia zdalne
przygody

Uczestnicy internetowych escape roomdéw bedg angazowad sie ze swoich domdéw
za pomoca platform do wideokonferencji, w przeciwieristwie do gier w fizycznych
pokojach ucieczki, ktére bedg odbywac sie w okreslonym miejscu. W przypadku
escape roomoéw online nie ma ograniczen co do liczby grup, ktére mogg graé
jednoczesnie.



Zalety wirtualnego pokoju ucieczki
» Wiekszy zakres i zasieg podejmowanych dziatan

e Zawartos¢ mozna dodawaé, gdy tylko zostanie wykorzystana
o Wiekszy wybdr doswiadczen

e Gromadzenie ludzi na odlegtosé¢ w celu przytaczenia sie do Escape Room z réznych miejsc.
e Sg tansze niz fizyczne
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1.5. Etapy projektowania edukacyjnego wirtualnego escape roomu

Edukacyjny escape room z punktu widzenia projektowego to urzadzenie zabawy ztozone z réznych
kluczowych elementéw. Projektowanie i rozwdj wirtualnych edukacyjnych escape rooméw to
kluczowa faza procesu i wyzwanie dla wielu nauczycieli, ktérzy chcg zastosowac te dziatania w
klasie.

1. Ustalanie celow

Cele uczenia sie muszg by¢ SMARTER,

e Specyficzne/Konkretne

e Mierzalne

e Osiggalne

e Realistyczne,

e Terminowe

e Ekscytujacy

e Odpowiednie

CO ONI JUZ WIEDZA?

2. Zidentyfikuj cechy uczestnikow.

v Wiek
11



v Poziom wyksztatcenia

v wiedza, umiejetnosci i postawy.

v/ zainteresowania i motywacja.

v Specjalne potrzeby.

v Wszelkie inne elementy, ktére mogg by¢ istotne (sytuacja rodzinna,
sytuacja spoteczna).

Inne kwestie, ktore mogg Ci pomoc...

v Liczba uczestnikéw

v/ Czy pierwszy raz bawig sie w escape roomie?
v Czy sie znajg?

v Jakie sg ich zainteresowania?

Znajomosc¢ uczestnikow utatwi Ci wyboér najlepszego motywu i misji dla
Twojego escape roomu, ktéry naprawde ich faczy i przykuwa ich uwage

11

3. Wybierz narracje (historie)
Narracja jest niezbednym elementem, aby Escape Room nie byt tylko ciekawym ciggiem zagadek i

niewiadomych. Potrzebujesz dobrej historii, aby przyku¢ uwage publicznosci. Narracja jest tym, co

zmieni nauke w niezapomniane przezycie.
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Bardzo wazne jest, aby na poczatku zastanowi¢ sie, w jaki sposdb narracja zostanie zintegrowana z
gra. Atmosfera, ktéra gwarantuje sukces Twojego pokoju ewakuacyjnego to:

1. Temat (czas i miejsce)

2. Narracja (historia)

3. Misja (cel

tej historii, ktéry

uczestnicy muszg osiggnac)
Posiadanie narracji, ktora
obejmuje

cata gre uwolni
zaangazowanych uczestnikéw i
zanurzonych w historii, ktéra
powoduje, ze czujg sie

czujg wyzwanie i motywacje do
rozwigzania wyzwania.

NARRACJA TO PRZEBIEG GRY | PODSTAWA PROCESU NAUKI

Istniejg setki motywoéw, ktérych mozesz uzyé. Dobre poznanie uczestnikdw pozwoli nam wybraé cos, co
ich dobrze motywuje: przysztos$é, starozytnosé, tajemnicze sceny, detektywi, fantastyka...

Temat ma zwigzek z tworzeniem $rodowiska dla Escape ROOM jako podstawy dla narracji i
zaangazowania graczy.
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Niektére tematy, nad ktérymi mozemy pracowacé...
e Starozytna cywilizacja

* Przestrzen

® Przysztos¢

e Laboratorium

e Biuro detektywa

e Pewien okres historii

e Nawiedzony dom

e Muzeum

e Wampiry i inne potwory

Najlepiej unikac tematow religijnych lub politycznych, chyba ze istnieje bardzo
konkretny cel uczenia sie

4. Misja

Misja obejmuje cele w ramach tej historii, ktdre uczestnicy muszg osiggngé. W kazdym pokoju
ewakuacyjnym wyznaczona jest misja lub cel.

in ol

13
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e Otworz sejf (czesto nazywa sie to grg typu breakout).
® Zbadaj przestepstwo

® Rozwigz sprawe morderstwa.

e Rozbrajanie tadunku wybuchowego.

e Uzyskaj informacje

® Znajdz zaginiong osobe.

e Zwolnij kogos

Albo po prostu przezyj....

5. BIEG GRY

Opisuje strukture doswiadczenia gry dla graczy. Escape roomy mogg miec predefiniowang sekwencje
(gra sekwencyjna) lub bardziej elastyczng (sekwencja otwartych puzzli), a nawet rozwigzania
hybrydowe z wiekszg liczbg sciezek (Nicholson, 2016)

CZY JEST TYLKO JEDNA DROGA DO KONCA? CZY SA ROZNE SPOSOBY ZAKONCZENIA GRY?

Wazne jest, aby cele uczenia sie zostaty ostatecznie osiggniete. Istniejg rézne sposoby
organizowania gier i tamigtéwek.

Otwarty

Zagadki nie muszg byé rozwigzane w okreslonej kolejnosci.

Sekwencyjny

Jedna zagadka prowadzi do drugiej.
Jedno rozwigzanie daje wskazéwke do rozwigzania nastepnego, az osiggniesz cel.

15



Piramida

Korzystajgc z modeli trajektorii, mozna tworzy¢ cate gry, osiggajgc mini-cele.

6. Ustawienie

»,Powitanie” uczestnikow to poczatek doswiadczenia, to moment, w ktérym uczestnicy stajg sie
bohaterami doswiadczenia, na ktére ich zapisalismy.

Zaangazowanie uczestnikow Gry od samego poczatku, zwrécenie ich uwagi, to jest to, co bedziemy
nazywac Onboardingiem, a proces ten mozemy zorganizowaé na rézne sposoby:

e Jako trenerzy opowiadamy historie bezposrednio.
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e Tworzenie wideo lub audio, ktére mozemy juz kontekstualizowaé w ramach historii

® Poprzez tajemniczy list/wiadomos¢

® Przez e-mail

® Za pomocg jakiej$ wskazowki/obiektu, ktéry dobrze pasuje do historii

W escape roomie online mozemy wybra¢ wideo wyjasniajgce kontekst

7.Zasady

Edukacyjny Escape Room oprdécz tego, ze jest doswiadczeniem szkoleniowym, to doswiadczenie
ludyczne. | jak wszystkie gry, wymaga szeregu zasad, ktorych uczestnicy muszg przestrzegaé, aby

grac. Bardzo wazne jest, aby wszyscy uczestnicy od poczatku mieli jasnos¢: Zasady obejmujg CZas.

Standardowo w ucieczkach obowigzuje limit czasu, ktéry uczestnicy mogg kontrolowac za pomocg
zegara lub stopera. (Wez pod uwage uczniéw, ktérzy moga nie funkcjonowac dobrze pod presja

https://www.online-stopwatch.com/bomb-countdown/

Cyfrowg narracje mozemy zorganizowac za pomocg narzedzi takich jak

https://deck.toys/

https://help.deck.toys/article/120-escape-room

8. Wskazowki

W pewnym momencie uczestnicy mogg utkngé w grze i nie wiedzie¢, jak rozwigza¢ zagadke. Bedziesz musiat
ustali¢, czy uczestnicy mogg prosi¢ o wskazéwki do rozwigzania zagadek, ile informacji im dostarczysz, ile razy
beda mogli prosi¢ o pomoc, czy bedziesz oferowac¢ wskazéwki, nawet jesli o nie nie prosili, oraz czy po
otrzymaniu wskazdéwki zostanie natozona jakakolwiek kara (np. zostanie odjeta od wyniku)
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Nigdy nie lekcewaz czynnika zaskoczenia! Niezbedne bedzie podtrzymanie
zainteresowania zawodnika

Mozesz uzy¢ Google Slides, Google Docs, Jigsaw Planet, etc.

Nastepnie mozesz przechowywac je wszystkie w folderze na Dysku Google, aby wszystko byto
razem.

9.Wyzwania

Wyzwania powinny by¢ zréznicowane, aby zapewni¢ wszystkim graczom
mozliwo$é udziatu i utrzymad ich zainteresowanie podczas gry. Szczegdlnie
interesujgce jest tworzenie wyzwan, w ktérych mogg wygra¢ najmniej
zmotywowani uczestnicy.

W przypadku edukacyjnego escape roomu wyzwania majg na celu poméc
uczestnikom w nauce i rozwijaniu umiejetnosci i postaw.

ZAPROJEKTUJ PRZEBIEG ROZNYCH WYZWAN

18



Przyktady wyzwan w wirtualnych escape roomach

* tamigtéwki (przestrzenne, fizyczne, kody, graficzne, tradycyjne, sekwencje i wzory)

® Problemy matematyczne
e Sudoku
* Krzyzéwki
e Wskazowki negocjacyjne

e Wirtualne ktédki

* kody QR

Uczniowie nie musza znajdowaé¢ namacalnego przedmiotu ani otwieraé¢ prawdziwej
skrzyni w cyfrowych tamigtdwkach. Cyfrowe tamigtéwki mozna traktowac, jako zestaw
testow, w ktérych uczniowie nie muszg pracowaé w grupie. Zaleta jest to, ze mozna je
tatwo zaprojektowac tak, aby bezposrednio sprawdzaty wiedze ucznidow z okreslonych
dziedzin.

Mapa escape roomu jest przydatna do sprawdzania spdjnosci projektu pokoju
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e Czy uwzglednites szereg réznych rodzajow tamigtéwek?
® Czy uwzglednite$ szereg réznych trudnosci famigtéwek?

® Czy korzystates z réznych rodzajow zamkdéw?

Przyktadowa mapa wyzwan escape podczas ucieczki z klasy, zaprojektowana w celu wsparcia nauki kursu ,,Kontrola proceséw
przemystowych”. Autor: Inés Tejado.Universidad de Extremadura

-
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Lepiej zaczgé od prostych wyzwan i zwiekszac poziom trudnosci w miare postepéw w
grze.

Kilka przydatnych zasobodw...

https://www.wordplays.com/crossword-solver/hidden-message-(6,7)

http://bestcodes.weebly.com/codes-list.html

https://www.fakewhats.com/generator

https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

https://tickets.kadsoftwareusa.com/

https://wakelet.com/

http://www.365escape.com/Room-Escape-Games.htm

Pomocne moze by¢ narysowanie schematu przebiegu gry, aby miec petny obraz tego, jak gracze beda
postepowac w Twojej grze.
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Moze to rdwniez pozwoli¢ ci podejmowacé decyzje o tym, kiedy gracze znajdg okreslone
wskazéwki, i moze pomadc ci w podjeciu decyzji o utozeniu uktadanki. Mozesz sprawic, by
przebieg gry byt liniowy lub mieé wiele sciezek do niektérych rozwigzan

e JEST TYLKO JEDNA DROGA DO KONCA?

e CZY SA ROZNE SPOSOBY ZAKONCZENIA GRY?
e UPEWNIJ SIE, ZE WSZYSTKIE DROGI PROWADZA DO NAUKI

A teraz wybierz platforme dla swojego cyfrowego escape roomu. Istnieje
wiele platform internetowych do wyboru.

Zoom
Wiekszos¢ wirtualnych pokoi ewakuacyjnych jest prowadzona przez Zoom.

Google Sites (sites.google.com). Uzyj serwisu Canva (canva.com), aby zilustrowa¢ przestrzen
* z wtasnymi zdjeciami, grafikami i rysunkami.

* Dodawaj i wyswietlaj wskazowki na tablicy Jamboard (jamboard.google.com).

e Tworz cyfrowe tamigtowki i klucze za pomoca Formularzy Google (forms.google.com).

Przed zastosowaniem escape roomu twoércy muszg przetestowac wszystkie tamigtdwki i materiaty,
okresli¢ czas potrzebny na wykonanie zadania, ponownie przeanalizowaé¢ i dopracowad
wszystkie instrukcje.

Testowanie pokoju ewakuacyjnego pozwala nauczycielom wykryé btedy w projektowaniu gry i
odkry¢ zamieszanie wokot niektérych zadan, aby zapewnic sukces uczniom

Niektdre narzedzia do projektowania wirtualnego escape roomu

.» Room Escape Maker. 7 tatwoscig stwérz model pokoju, w ktérym mozesz taczyé elementy
gry.
. GeniaIIy. Skorzystaj z gotowych szablonow
21
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Deck Toys

Ta bezptatna platforma typu breakout ma unikalng immersyjna funkcje czytnika, ktéra moze
wspierac czytelnikdw. Bedziesz musiat utworzy¢ konto.https://deck.toys/

Digital BreakoutEDU

Ta witryna zawiera samouczki dotyczace korzystania z narzedzi pakietu Google do tworzenia gier
ucieczki. Zawiera 5-minutowy film wprowadzajgcy, szablon i przyktady osadzania plikéw PDF, quiz
Google, slajd i YouTube, ktére moga ulepszyé Twadj escape.

https://resources.breakoutedu.com/puzzleresources

Room Escape Maker

Ta bezptatna aplikacja internetowa zapewnia zasoby potrzebne do tworzenia puzzli.

https://roomescapemaker.com/

Build a Breakout Experience in Metaverse

Ten film to szczegétowy przewodnik krok po kroku, ktéry pomoze Ci stworzy¢ cyfrowy przetom za
pomocg bezptatnej platformy rozszerzonej rzeczywistosci, Metaverse.

https://www.youtube.com/watch?v=bkCXRQndkgg&feature=youtu.be

Genially
Jest to bezptatna aplikacja, ktéra pomaga w tworzeniu interaktywnych tresci online.

To narzedzie zawiera sekcje grywalizacji z szablonami, ktérych mozesz uzy¢ na poczatek. Szablony
premium nie sg bezptatne i s3 oznaczone gwiazdka. Bedziesz musiat zatozy¢ konto.

https://app.genial.ly/templates/games

Google Forms

Daje mozliwos¢ projektowania ankiet lub quizéw.

Pokdj ewakuacyjny musi dziatac jako aktywne
srodowisko uczenia sie. Nie zapomnij go skosztowac!

1.6. Ewaluacja:

Istotng czescig wszelkich dziatan edukacyjnych bedzie ocena, ktdéra musi by¢ sprawiedliwa,
formatywna, oparta na konsensusie i musi uwzgledniac proces uczenia sie i nauczania. wazne jest,
aby uczestnicy mogli méwic¢ o doswiadczeniu. Musisz zebra¢ ich wrazenia, aby to poprawic
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Po zakonczeniu doswiadczenia z cyfrowym pokojem ewakuacyjnym warto przeanalizowac z grupg,
w jaki sposdb rozwigzali misje lub nie i czego sie nauczyli

Dlatego odprawa grupowa jest bardzo wazna.

Nadszedt czas, aby skomentowac, co zadziatato, a co nie, w celu uczenia sie i doskonalenia na
przysztosc.

Otwarte pytania refleksyjne do oceny

1. Czy poszczegdlne osoby petnity okreslone role w zespole? Jakie byty twoje?
2. Co motywowato Cie do zakonczenia dziatania?

3. Jakie umiejetnosci byty niezbedne, aby odnies¢ sukces w tej czynnosci?

4. Co zrobitbys inaczej?

5. Czy byto cos jeszcze, co cie wyrdzniato? (Opcjonalnie)
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Kilka przyktadéw pytan zamknietych

* Pomyslatem, ze wdrozenie bedzie stratg czasu.
= Nie interesujg mnie escape roomy.

= Potrafie wspdtpracowac z resztg ucznidéw

* Proces byt dla mnie bardzo trudny.
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» Wspétpraca z grupg byta dobra

* Nie powinienem byt angazowac sie w pokdj ewakuacyjny i plan dziatania od samego poczatku

Aby oceni¢ wiedze wstepng i nabywanie wiedzy, mozna opracowac test oparty na celach srodowiska

uczenia sie

Bardzo wazne jest réwniez, aby nauczyciel ocenit swoje wtasne doswiadczenie w pokoju ewakuacyjnym: na

podstawie otrzymanych informacji zwrotnych, jakie aspekty musi zachowaé, uwzglednic¢, poprawic, a ktore

pomingc?
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