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E-SCAPE




E-SCAPE jest projektem w ramach

programu Erasmus+.

Ten projekt jest finansowany przy
wsparciu programu Erasmus+ Unii
Europejskiej. Nr projektu: 2021-1-BGO1-
KA220-HED-O0O0035886.
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W dzisiejszym szybko ewoluujagcym Swiecie, w ktérym
cyfryzacja przeksztatca réozne aspekty naszego zycia,
umiejetnosci miekkie stajg sie coraz wazniejsze. Gwarantuja
one nie tylko dobra orientacje we wszystkich aspektach
zycia, ale takze utatwiajg dostep do sSwiata zatrudnienia i
umozliwiaja jednostkom podejmowanie sSwiadomych decyzji
dotyczacych ich osobistych Sciezek.

Umiejetnosci miekkie to o0gdélne umiejetnosci, ktdérych
wiekszos¢ pracodawcoédw poszukuje podczas rekrutacji i ktore
sg potrzebne na wiekszosci stanowisk. S3 one czasami
nazywane przez pracodawcow umiejetnosciami zbywalnymi
lub umiejetnosciami zwiekszajagcymi szanse na zatrudnienie.
Umiejetnosci miekkie zdobywamy w réznych momentach
zycia. Harmonijne potaczenie umiejetnosci twardych i
miekkich jest zatem kluczem do rozwoju w tym szybko
Zmieniajagcym sie swiecie.

Podczas gdy cyfryzacja poczynita znaczne postepy we
wsplieraniu ustug poradnictwa dla studentow, ktérzy
wkraczaja w sSwiat zatrudnienia, oczywiste jest, ze wcigz jest
wiele do zrobienia. Potencjat narzedzi i technologii
cyfrowych pozostaje w duzej mierze niewykorzystany i
kluczowe znaczenie ma dalsze inwestowanie w ich rozwdj i
wdrazanie.

Gtownym celem projektu E-SCAPE jest zaprojektowanie i zastosowanie podejscia
pedagogicznego, ktore skupi sie na identyfikacji wybranych "mozliwych do
nauczenia" pozadanych umiejetnosci miekkich, ich wzbogaceniu o zrddia
akademickie, a takze przypadki z zycia wziete oraz ich witaczeniu do procesu
nauczania w szkolnictwie wyzszym za pomoca uczenia sie poprzez gry.

Celem niniejszego dokumentu jest podsumowanie wynikow naszej oceny wptywu,
przeglad wynikdw oceny tresci projektu przeprowadzonej we wszystkich krajach.
Wyniki i wptyw rezultatow projektu zostang podsumowane w przewodniku. Nasza
strategia oceny wptywu postuzy jako narzedzie zrownowazonego rozwoju zarowno
dla studentdw i absolwentow szkot wyzszych, jak | dla zainteresowanych stron i
liderow edukaciji.



Poprzez projekt E-SCAPE, partnerstwo 6 organizacji z 5 krajow
UE (Butgaria, Grecja, Wtochy, Polska i Hiszpania), zapewnia
kompleksowa strategie tworzenia nowych narzedzi cyfrowych,
ktore moga pomoc absolwentom szkot wyzszych
zidentyfikowad nowe sposoby myslenia o Swiecie
zatrudnienia, zwiekszajgc ich zrozumienie, w jaki sposdb
waloryzowaé¢ wtasne kompetencje.

Zespot E-SCAPE zaprojektowat, opracowat i przetestowat
internetowa platforme edukacyjna oparta na grach oraz
zestaw narzedzi metodologicznych, ktére beda wspierad
wdrazanie cyfrowego, otwartego i zabawowego podejscia do
rozwoju umiejetnosci miekkich, co bedzie miato
fundamentalne znaczenie dla wspierania tworzenia nowych
powigzan miedzy szkolnictwem wyzszym a zatrudnieniem.
Dzieki naszemu podejsciu do uczenia sie opartemu na grach
zapewnimy wieksze korzysci szerokiej liczbie uzytkownikow,
do ktéorych trudno dotrzeé za pomoca innych metod i
sposobdéw kontaktu.

Partnerzy

Uniwersytet Technologii Chemicznej i
Metalurgii - UCTM (Butgaria)

Fundacja Biznes dla Edukacji - BFE
(Butgaria)

Instytut Techniki Komputerowej i Prasy
“Diophantus” - CTI (Grecja)

Media Creativa (Hiszpania)

Unitelma Sapienza (Wtochy)

AHE - Akademia Humanistyczno-
Ekonomiczna (Polska)



https://uctm.edu/bg/
https://uctm.edu/bg/
https://fbo.bg/
https://fbo.bg/
https://www.cti.gr/en/
https://www.cti.gr/en/
https://mediacreativa.eu/
https://www.unitelmasapienza.it/it
https://www.ahe.lodz.pl/
https://www.ahe.lodz.pl/
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Na kolejnych stronach znajdziesz informacje o wynikach

Nnaszego projektu pilotazowego, z cennymi informacjami i

informacjami o tym, jak eksportowac i propagowac

zawartosc E-SCAPE

Gtéowny rezultat naszego projektu,
scenariusz wirtualnego $wiata

E-SCAPE 3D, zostat przetestowany na
250 studentach wuczelni wyzszych,
profesorach i trenerach na poziomie
europejskim.  Uczestnicy pilotazu
zostali poproszeni o przetestowanie
naszej platformy i wypetnienie dwéch
kwestionariuszy, w celu sprawdzenia
bezposredniego wptywu tresci
projektu na ich umiegjetnosci miekkie:
aktywne uczenie sie; kompleksowe
rozwigzywanie problemow; krytyczne

myslenie i analiza; odpornosé,
tolerancja na stres i elastycznosg;
przywédztwo i wptyw spoteczny;

inteligencja emocjonalna.

Informacje zwrotne od uczestnikéw
pilotazu zostaty sklasyfikowane
zgodnie z ich profilem: Poziom A
(studenci studiéw licencjackich),
Poziom B (studenci studiow
magisterskich), Poziom C (studenci
studidéw magisterskich i doktoranckich
oraz podyplomowych; nauczyciele i
trenerzy)

W tym miejscu przedstawimy ogdlng
wskazoéwke dotyczaca wplywu, jaki
projekt wywart na uczestnikéw oraz
kilka pomystéw na powielanie tego
podejscia zaréwno wW krajach
partnerskich, jak i poza nimi..
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BULGARIA

GLOWNE WYNIKI (UCTM)

Najwazniejsze wyniki to:

1. Aktywne uczenie sie: Studenci sg aktywnie
zaangazowani w rozwigzywanie problemow i
podejmowanie decyzji w ramach scenariuszy, co
prowadzi do gtebszego zrozumienia i zapamietania
materiatu;

2. Umiejetnosc¢ rozwigzywania problemadw:
Scenariusze oparte na grach czesto wymagaja
krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow,
co pomaga uczniom rozwija¢ te podstawowe
umiejetnosci;

3. Informacje zwrotne: Uczniowie zazwyczaj
otrzymuja natychmiastowg informacje zwrotna na
temat swoich dziatan, co pozwala im uczy¢ sie na
btedach i wprowadza¢ poprawki w czasie
rzeczywistym;

4. Motywacja: Elementy grywalizacji, takie jak
nagrody i rywalizacja, moga motywowac uczniéw
do wykonywania zadarh i dazenia do wyzszej
wydajnosci;

5. Zaangazowanie: scenariusze oparte na grach
moga uchwyci¢ i utrzymac zaangazowanie
ucznidw, co sprawia, ze proces uczenia sie jest
przyjemniejszy, zgodnie z indywidualnymi
potrzebami ucznidw;

GLOWNE WYNIKI (BFE)

OPINIE UCZESTNIKOW

««"Bardzo podobata mi sie sama platforma i misje.
Uwazam, ze informacje, ktére otrzymatem z kart
wzbogacajagcych dla kazdego z obszaréw, ktore
zostaty przedstawione w danym escape room'ie,
byty catkiem przydatne". - Uczestnik poziomu A

- "E-scape roomy stworzone przez zespoét projektowy
s3 bardzo interesujace. Scenariusze byly bardzo
ekscytujace i niepostrzezenie zostatem poddany
probie moich umiegjetnosci, a niektdre z nich
poprawitem dzieki odpowiedniej multiplikacji
informacji i wiedzy w misjach poprzez gre."
Uczestnik poziomu B

- "Zespdt, ktéry opracowat platforme i scenariusze,
wykonat swietna robote. Platforma jest innowacyjna
i interesujgca dla studentdéw, ktdrzy wykazali duze
zainteresowanie procesem i informacjami
przedstawionymi w przystepny sposdb. Scenariusze
gier informuja i testuja uczestnikdow tych 6
kluczowych umiejetnosci miekkich w bardzo
atrakcyjny dla ucznidw sposdb. Uwazam, ze
opracowane scenariusze gier i platforma 3D to
innowacyjne narzedzie, ktérego bede uzywaé¢ w
moich kursach". - Profesor nadzwyczajny

Informacje zwrotne otrzymane przez uczestnikdw podczas sesji z przewodnikiem przed i po
testowaniu wirtualnego swiata E-SCAPE 3D s3 bardzo pozytywne, a ponad 90% uczestnikow
zadeklarowato, ze poprawito swoje umiejetnosci, grajac w scenariusze. Najwazniejsze wyniki to:

- Zwiekszone zaangazowanie i motywacja do nauki.

- Lepsze zapamietywanie wiedzy i poje¢ dzieki praktycznemu doswiadczeniu.

- Poprawa umiejetnosci rozwigzywania problemow i krytycznego myslenia.

- Lepsza samoswiadomosé i umiejetnosci radzenia sobie ze stresem.

- Lepsza tolerancja na stres i odpornosé, poniewaz uczestnicy musieli radzi¢ sobie z presjg czasu i

frustracja.
- Lepsza zdolno$¢ adaptacji i elastycznoscé.



https://uctm.edu/bg/
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GLOWNE WYNIKI (CTI)

1. Zwiekszone umiejetnosci miekkie: Jedna z
gtownych  korzysci jest rozwd) i poprawa
umiegjetnosci  miekkich. Metodologia E-SCAPE
obejmuje interaktywne scenariusze i symulacje,
ktére pozwalajg uczestnikom ¢wiczy¢ i doskonali¢
umiejetnosci miekkie.

2. Natychmiastowa informacja zwrotna: Uczestnicy
moga otrzymywaé natychmiastowe informacje
zwrotne na temat swoich wynikdéw w scenariuszach
E-SCAPE. Ta informacja zwrotna umozliwia osobom
rozpoznanie obszaréw wymagajacych poprawy i
dokonanie niezbednych korekt w odpowiednim
czasie.

3. Efektywnos¢ czasowa: Szkolenie E-SCAPE moze
by¢ bardziej efektywne czasowo, poniewaz pozwala
uczestnikom uczy¢ sie we wilasnym tempie.
Eliminuje to potrzebe planowania i moze by¢
dostepne zawsze i wszedzie tam, gdzie jest to
wygodne dla uczacego sie.

4. Ciggte doskonalenie: Metodologie E-SCAPE
mozna tatwo aktualizowa¢ i ulepsza¢ w miare
pojawiania sie nowych informacji lub technik,
zapewniajac, ze szkolenie pozostaje odpowiednie i
skuteczne.

OPINIE UCZESTNIKOW

GLOWNE WYNIKI (UNITELMA)

Podsumowujac informacje zwrotne otrzymane
od uczestnikéw, Uniwersytet  Unitelma-
Sapienza w Rzymie uwaza, ze najwazniejsze
pozytywne wyniki to:

- Poprawa umiejetnosci dzielenia ztozonych
probleméw na prostsze czesci, ktdére mozna
fatwiej zrozumied.

- Lepsza zdolnos¢ adaptacji do rozwigzywania
réznych probleméw w réznych warunkach,
ktoére wymagajga umiejetnosci krytycznego
myslenia.

- Lepsza zdolnos¢ do tolerowania stresu,
poniewaz uczestnicy musieli radzi¢ sobie z
presja czasu i frustracja podczas wirtualnych
wyzwan.

- Wieksza zdolnos¢ do komunikowania sie i
podejmowania decyzji pod presja, poniewaz
uczestnicy musieli stawi¢ czota trudnym
scenariuszom, ktére wymagaty strategicznego
rozwigzania.

- Wieksze poczucie samoswiadomosci i lepsza
zdolnos¢ do regulowania pozytywnych i
negatywnych emocji, ktére pojawity sie
podczas pilotazu.

Ponizsze cytaty dobrze ilustrujg wrazenia i postrzeganie Wirtualnego Swiata E-SCAPE 3D przez

uczestnikow:

- "Wirtualny $wiat pomoégt mi zaczac rozwija¢ bardziej systematyczne podejscie do rozwigzywania
problemdéw poprzez rozbijanie ztozonych problemaow."
- "Analizowanie informacji i podejmowanie decyzji w wirtualnym Swiecie stanowito dla mnie

wyzwanie i zmusito mnie do krytycznego myslenia."

- "Rozwigzywanie zagadek w wirtualnym swiecie wydaje sie by¢ innowacyjnym sposobem na
radzenie sobie z rzeczywistymi wyzwaniami w przysztosci."
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GLOWNE WYNIKI (AHE)

Studenci naprawde cieszyli sie ze zdobycia
trofeum na koniec gry. Uwazamy, ze dobrze
bytoby wprowadzi¢ mniejsze nagrody za
ukonczenie poszczegodlnych etapoéw gry.
Podczas testowania gry w siedzibie uczelni,
instruktor byt mocno eksploatowany i pytany
0 poszczegdlne etapy gry i wskazdwki, jak
grac¢.Podczas testowania gry w srodowisku e-
learningowym - na platformie Polskiego
Uniwersytetu Wirtualnego, studenci nie
potrzebowali zadnej pomocy ze strony
nauczyciela.

Cra zostata oceniona jako przydatna do:

- powtdrzenia materiatu,

- usystematyzowania go,

- uczenia sie czegos nowego.

OPINIE UCZESTNIKOW

GLOWNE WYNIKI (M CREATIVA)

Zgodnie z tym, co zostato ujawnione przez
uczestnikdw i wykryte przez instruktora podczas
dziatan testowych, najistotniejsze wyniki
scenariuszy i samych dziatan pilotazowych byty
nastepujace: - Uczestnicy zwiekszyli zaangazowanie
i motywacje do nauki. - Lepsze zapamiegtywanie
wiedzy i pojec¢ dzieki praktycznym doswiadczeniom.
- Poprawa umiejetnosci pracy zespotowej i
komunikacji. (Poprawa umiejetnosci rozwigzywania
problemadw, poniewaz uczestnicy musieli
rozszyfrowac¢ wskazowki i rozwigzac zagadki.

Jest to kluczowa kompetencja do radzenia sobie z
rzeczywistymi wyzwaniami w miejscu pracy. -
Rozwineli umiejetnosci  krytycznego myslenia,
poniewaz musieli analizowaé¢ informacje i
podejmowac decyzje. - Wieksza biegtos¢ w
dzieleniu ztozonych problemdw na mniejsze, tatwe
do opanowania czesci. - Lepsza samoswiadomosg i
regulacja emocjonalna sa wazne dla radzenia sobie
ze stresem i konfliktami w miejscu pracy. - Lepsza
tolerancja na stres i odpornos¢, poniewaz uczestnicy
musieli radzi¢ sobie z presjg czasu i frustracja. -
Wigksza zaradnos¢ i zdolnos¢ adaptacji w obliczu
trudnych  wyzwan. - Wzmocnienie zdolnosci
komunikacyjnych i decyzyjnych, niezbednych do
kierowania zespotami i dokonywania strategicznych
wyborow.

"Gra z kazdym pokojem stawata sie coraz ciekawsza i bardziej interesujgca. Uczestnik gry musiat

wykazac sie spostrzegawczoscia i pomystowoscia."
Uczen klasy B

"Gra byta fascynujaca, byta doswiadczeniem wymagajacym sprytu, logicznego myslenia,
umiegjetnosci rozwigzywania zagadek i spostrzegawczosci."

Uczen poziomu B
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KLUCZOWE WNIOSKI I SPOSOB POWIELANIA
PODEJSCIA E-SCAPE NA POZIOMIE EUROPEJSKIM

Wyniki akcji testowe] E-SCAPE pokazujg, ze
platforma projektu miata pozytywny i
Znaczacy wptyw na uczniow,
uswiadamiajac im ich istniejgce
umiejetnosci miekkie | obszary, w ktérych

muszg sie  poprawic. Zdecydowana
wiekszosc¢ uczestnikow pozytywnie ocenita
wirtualny  swiat  E-Scape 3D jako
innowacyjny i angazujacy sposob uczenia
sie. Uczestnicy doswiadczyli rowniez
wzrostu motywacji, poprawy umiejetnosci
rozwigzywania problemow i zwiekszenia
zdolnosci krytycznego myslenia.




ZAGRAJ W GRE
ZNAJDZ TUTAJ
WSKAZOWKI, JAK
KORZYSTAC Z E-SCAPE:
POBIERZ SERWER GRY W
KILKU PROSTYCH
KROKACH, STWORZ
KONTO. ZALOGUJ SIE DO
SCENARIUSZA GRY |
ROZPOCZNIJ
ROZWIAZANIE QUIZOWV,
ABY WZMACNIC SWOJE
KOMPETENCJE
E-SCAPE PROJECT
WEBSITE

EDUCATION FOR SOCIETAL
CHANGES BASED ON ACTIVE
PEDAGOGIES AND
EMPOWERMENT

E-SCAPE

http://www.e-scapeproject.eu
https://www.facebook.com/ESCAPEproject2021
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