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Wprowadzenie i cele

Ksztatcenie w warunkach formalnych i pozaformalnych moze odnies¢ korzysci z innowacji
technologicznych, ktére przyniosty temu sektorowi znaczne mozliwosci. W szczegdlnosci
wykorzystanie oprogramowania online i narzedzi do projektowania cyfrowych materiatéw
edukacyjnych moze pomoéc w dotarciu do miodszych pokolen, wykorzystujgc ich
zanurzenie w technologii.

Jedna z najbardziej popularnych aktywnosci mitodych ludzi w erze cyfrowej jest gra
cyfrowa, ktérej cechy charakterystyczne zostaty zaadoptowane w obszarach
wykraczajacych poza rozrywke. Pojawiajaca sie strategia, ktdra zyskuje na popularnosci w
tym obszarze jest gamifikacja. Z perspektywy edukacji, grywalizacja moze byc¢ skuteczna,
gdy jest wykorzystywana do zachecania uczniéw do postepédw w nauce, motywowania do
dziatania, wptywania na zachowanie i napedzania innowacji.

Niniejszy modut ma na celu wsparcie oséb pracujacych z mitodzieza na pierwszej linii
frontu w wykorzystaniu potencjatu srodowisk edukacyjnych opartych na grach do
budowania wartosciowych zestawdow umigjetnosci w grupach docelowych, ktére sg
marginalizowane. Szczegdtowo, modut dostarczy spostrzezen na temat procesdow
nauczania i uczenia sie, ktére moga by¢ wspierane przez metodologie cyfrowego escape
roomu. Ponadto, na koncu modutu osoby pracujgce z mtodziezg znajda bogata baze
zasobéw do zastosowania metodologii cyfrowego escape roomu w formalnych i
nieformalnych srodowiskach edukacyjnych.

W szczegodlnosci, po ukonczeniu modutu edukatorzy dorostych beda w stanie:

Opisz korzysci ptynace z zastosowania grywalizacji w edukacji;

Wymien mechanike gry i opisz jej zastosowanie;

Zidentyfikuj cechy charakterystyczne uczenia sie opartego na grach;

Zastosuj teorie uczenia sie do rozwoju cyfrowych escape roomaow;

Zastosuj zasady gamifikacji do rozwoju cyfrowych escape roomow;

Wykorzystanie metodologii  cyfrowego escape roomu do wspierania
nieformalnych i pozaformalnych mozliwosci szkoleniowych dla mtodziezy.
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1.Edukacja nieformalna i pozaformalna

Wedtug Rady Europy edukacja nieformalna '"odnosi sie do planowanych,
ustrukturyzowanych programoéw i procesdw edukacji osobistej i spotecznej dla mtodych
ludzi, zaprojektowanych w celu poprawy szeregu umiejetnosci i kompetencji, poza
formalnym programem edukacyjnym". W szczegdlnoéci, programy edukacyjne, ktére
zostaty zaprojektowane dla edukacji nieformalnej obejmuja wszelkie zorganizowane
dziatania edukacyjne, ktore odbywaja sie indywidualnie lub jako czes¢ szerszej
dziatalnosci, majace na celu osiggniecie okreslonych celéow edukacyjnych dla okreslonej
grupy docelowej. Na przyktad, programy edukacji nieformalnej moga odbywac sie w
miejscach, gdzie spotykajg sie mtodzi ludzie, takich jak organizacje mtodziezowe, kluby
sportowe, grupy zainteresowan i hobby, wydarzenia spoteczne i kulturalne. Nalezy
zauwazy¢, ze osiggniecia edukacji pozaformalnej sg zazwyczaj trudne do certyfikowania.

Wedtug Rady Europy edukacja nieformalna powinna by¢ rowniez:
e dobrowolnie
e dostepne dla wszystkich (idealnie)
e zorganizowany proces z celami edukacyjnymi
e partycypacyjny
e zorientowany na ucznia
® O hauce umiejetnosci zyciowych i przygotowaniu do aktywnego obywatelstwa

e oparte na zaangazowaniu zarowno indywidualnego, jak i grupowego uczenia sie
przy zastosowaniu podejscia zbiorowego

e holistyczne i zorientowane na proces
e W oparciu o doswiadczenie i dziatanie
e organizowane w oparciu o potrzeby uczestnikéw.

Z drugiej strony, edukacja nieformalna jest uwazana za proces uczenia si€ przez cate zycie,
w ktérym ludzie ucza sie poprzez rézne doswiadczenia zyciowe. Takie doswiadczenia
moga by¢ zwigzane z wptywami i zasobami edukacyjnymi, na ktdére dana osoba natrafia w
swoim s$rodowisku i/lub z codziennymi doswiadczeniami, ktore sg uzyskiwane poprzez
interakcje z ludzmi i przedmiotami. Ten rodzaj uczenia sie jest czesto nieplanowany i
niestrukturalizowany? i moze prowadzi¢ do rozwoju postaw, wartosci, umiejetnosci i
wiedzy. Uczenie sie nieformalne jest wolne od regulacji i ograniczen i jako takie moze
odbywac sie wszedzie, np. podczas spotkan rodzinnych, na rynku, w bibliotece, na réznych
imprezach towarzyskich, w pracy oraz poprzez zabawe, czytanie i zajecia sportowe.

1 Rada Europy (b.d.). Edukacja nieformalna. Retrieved from:
https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions
2 Rada Europy (n.d.). Edukacja nieformalna. Retrieved from:
https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions



https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions
https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions
https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions
https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions

Erasmus+

W dzisiejszych spoteczenstwach, w zwigzku z szybkim powstawaniem nowych ustug i
narzedzi, ryzyko dezaktualizacji wiedzy jest bardziej prawdopodobne niz kiedykolwiek
wczesniej. W zwiagzku z tym, zardwno ksztatcenie nieformalne jak i incydentalne wnosi
wartosc¢ i znaczenie dla ludzi, ktdrzy chca pozosta¢ na czele zmian technologicznych.
Dodatkowo, innowacje technologiczne przyniosty znaczace mozliwosci dla sektora
edukacji, ktore moga wesprzec instruktorow w zwiekszaniu motywacji i uczestnictwa w
obu rodzajach uczenia sie. Jednym z takich przyktadéw jest grywalizacja, ktéra wedtug
Tang i Hanneghan (2015) oferuje '"realng alternatywe dla istniejacych technologii
nauczania wspomaganego komputerowo, ktdéra moze pomdc w przekonywaniu i
zachecaniu cyfrowych tubylcéw do zdobywania wiedzy" (s. 581).

Metodologia cyfrowego escape roomu moze by¢ wykorzystana w celu dotarcia do
mitodziezy zardwno w srodowisku pozaformalnym, jak i nieformalnym. W szczegdlnosci, w
srodowiskach pozaformalnych, metodologia ta moze by¢ zastosowana do opracowania
dziatan, ktére moga byc¢ uzupetnieniem juz istniejacych programow. Takie dziatania moga
by¢ wykorzystywane na przyktad jako dziatania przetamujace lody Ilub dziatania
wspierajgce zastosowanie wiedzy i ocene uczenia sie. Dodatkowo, metodologia cyfrowego
escape roomu moze by¢ zastosowana w sposdb holistyczny, aby wesprzeé¢ rozwdj
programow jako catosci; programy takie moga by¢ skonstruowane w taki sposéb, aby
wspierac¢ zarowno indywidualne, jak i grupowe uczenie sie.

Z drugiej strony, zaprojektowane z mysla o wspieraniu nieformalnego uczenia sie, cyfrowe
escape roomy powinny oferowa¢ mitodym ludziom szereg mozliwosci podjecia nauki z
wihasnej inicjatywy. W szczegdlnosci, edukatorzy moga wykorzystac¢ technologie mobilne i
przestrzenie internetowe, do ktérych miodzi ludzie sg przyzwyczajeni, np. media
spotecznosciowe, aby udostepni¢ wiele interesujacych zasobéw. Dodatkowo, edukatorzy
moga stworzy¢ cyfrowe pokoje ucieczki, ktére wspieraja dziatania refleksyjne sktaniajgce
uczniéw do zadawania pytan, poszukiwania informacji na dany temat i/lub przekazywania
swoich mysli i opinii za pomoca forum internetowego lub czatu. Wreszcie, edukatorzy
moga tworzy¢ cyfrowe escape roomy na specjalne okazje, takie jak konkursy
mitodziezowe, seminaria szkoleniowe, sesje happy hour, itp. ktére moga zapewnic¢ warunki
niezbedne do transferu wiedzy. Aby nieformalne uczenie sie odniosto sukces, edukatorzy
muszg przede wszystkim wzig¢ pod uwage profil, potrzeby i zainteresowania uczniéw.

a Zadanie do refleks;ji:
Jakie tematy moga najbardziej zmotywowac¢ mtodych ludzi do podjecia nauki z
wiasnej inicjatywy?

2.Gamifikacja: korzysci i cechy charakterystyczne

Przyswajanie nowych technologii przez mtodsze pokolenia znaczaco zmienito sposdb, w
jaki pracuja, komunikuja sie, nawiazuja kontakty towarzyskie i bawia sie. Jednoczesnie to
zanurzenie w technologii wptyneto takze na sposdb, w jaki mtode pokolenia ucza sie. Aby
przyciggnac i zatrzymac zréznicowane grupy ucznidow, nauczyciele musza przyjac kulture
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cyfrowa ucznidéw i stawi¢ czota dodatkowym wyzwaniom zwigzanym z zapewnieniem
wysokiej jakosci edukacji (Tang, Hanneghan i Rhalibi, 2009).

Jedna z najpopularniejszych aktywnosci mtodych ludzi w erze cyfrowej sa gry cyfrowe.
Podczas gdy paradygmat przyjmowania gier w jakiej$ formie mozna przesledzi¢ od
najwczesniejszych cywilizacji istniat juz sto tysiecy lat temu (Clarke i in., 2016), wedtug
Prensky'ego (2001) gry komputerowe sa potencjalnie najbardziej angazujaca rozrywka w
historii ludzkosci. Dodatkowo sugeruje on, ze takie zaangazowanie jest wynikiem
potaczenia dwunastu elementow:

1. Gry sg forma zabawy, ktdra daje nam radosc¢ i przyjemnosc.

2. Gry sa forma zabawy, ktéra daje nam intensywne i petne pasji zaangazowanie.
3. Gry maja zasady, co daje nam strukture.

4. Gry maja cele, co daje nam motywacje.

5. Gry s3 interaktywne, co daje nam do zrobienia.

6. Gry sg adaptacyjne, co daje nam przeptyw.

7. Gry maja wyniki i informacje zwrotne, co daje nam mozliwos¢ uczenia sie.

8. Gry maja stany zwyciestwa, co daje nam ego gratyfikacje.

9. W grach wystepuje konflikt/konkurencja/wyzwanie/opozycja, co daje nam adrenaline.
10. Gry maja rozwigzywanie problemaow, co pobudza kreatywnos¢.

11. Gry maja interakcje, co daje nam grupy spoteczne.

12. Gry maja reprezentacje i historig, ktéra daje nam emocje.

W ciggu ostatnich lat medium gier cyfrowych zostato zaadoptowane w obszarach
wykraczajacych poza rozrywke. Wytaniajaca sie strategia, ktora zyskuje na popularnosci w
tym obszarze jest gamifikacja (Seaborn & Fels, 2015). W szczegdlnosci, gamifikacja jest
modnym tematem w réznych kontekstach, od srodowisk akademickich do
menedzerskich i biznesowych (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Zichermann i Cunningham
(2011) podaja szereg przyktadéw na to, jak firmy wykorzystuja zasady gamifikacji do
realizacji swoich celéw, od kart lojalnosciowych po nagrody i nagrody pieniezne, ktére
moga byc realizowane przez klientow.

Termin gamifikacja odnosi sie do zastosowania technik projektowania gier do kontekstéow
niezwigzanych z grami (Deterding et al. 2011). Odnosi sie rowniez do procesu uzywania
elementéw gier, takich jak punkty, odznaki i wyzwania, aby "zacheci¢ uczniow do
zaangazowania sie w tresc i postepu w kierunku osiggniecia celu" (Kapp, 2012, s. 56). Z
perspektywy edukacyjnej, gamifikacja moze byc¢ skuteczna, gdy jest uzywana do
zachecania ucznidw do postepdéw w tresci, motywowania do dziatania, wptywania na
zachowanie i napedzania innowacji (Kapp, 2012).

Podczas procesu projektowania, elementy grywalizacji moga by¢ wykorzystane na rézne
sposoby. Wedtug Kappa (2012) instruktorzy moga przeksztatci¢ zaréowno tresé, jak i
strukture, aby uczyni¢ ja bardziej "podobna do gry". Przykiady elementéow gamifikacji,
ktore moga przeksztatci¢ tres¢ instrukcji, to m.in. stworzenie fabuty i postaci oraz
wiaczenie do gry elementdw multimedialnych, takich jak muzyka, dzwiek czy grafika. Z
drugiej strony, gamifikacja strukturalna odnosi sie do zastosowania elementéw gry w celu
przeprowadzenia uczacych sie przez tresc bez jej zmiany (Boskic & Hu, 2015).
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Mechanika gry

Termin mechanika gry opisuje poszczegdlne elementy gry,
ktore sktadajg sie z szeregu narzedzi majacych na celu
wywotanie znaczacej reakcji u graczy (Matallaui, Hanner, &
Zarnekow, 2015). Niektére =z powszechnie stosowanych
mechanik gry obejmuja punkty, tablice liderow i poziomy
(Zichermann & Cunningham, 2011). Ich elementy zostaty
szczegotowo opisane ponizej.

Punkty

Punkty s3 uzywane jako system nagrdd. S3 one przyznawane graczom za pomysine
wykonanie zadan w grze. Systemy punktowe moga by¢ dzielone pomiedzy graczy, ale nie
jest to obowigzkowe. Ich znaczenie polega na tym, ze dostarczajg projektantowi gry
cennych informacji zwrotnych o tym, jak gracze wchodza w interakcje z gra (Zichermann
& Cunningham, 2011).

Tablice lideréow

Tablice lideréw zwigzane sg z aspektem spotecznosciowym gry, gdyz daja graczom
mozliwos¢ pordwnania sie z innymi graczami z danej listy uporzadkowane;.
Wykorzystanie tablic liderow jest wszechobecne, poniewaz bardzo niski wynik moze
zniecheci¢ gracza do porzucenia danych celéw. Z tego powodu ich projektowanie jest
uwazane za bardzo delikatne zadanie.

Poziomy

Poziomy wskazuja postep. W szczegdlnosci, pokazuja one, jakie postepy poczynit gracz w
trakcie gry, od najprostszych poziomoéw do tych bardziej zaawansowanych. Niektére
przyktady takich mechanik to paski postepu i odznaki. Poziomy nie musza rozwijac sie w
sposob liniowy, a projektant moze czesto zastgpi¢ ich uzycie poprzez zintegrowanie
systemu odznak.

Projekt gry

Tworzenie oryginalnych programoéw edukacyjnych
moze stworzy¢é nowe mozliwosci promowania i
wspierania procesdw lub celdw, takich jak
zindywidualizowane uczenie sie i aktywne
uczestnictwo. Odpowiednio zaprojektowane gry z
pomocy programow internetowych moga
zwiekszyc¢ stopien przyswojenia innowacji
instruktazowych i wprowadzi¢ znaczace zmiany w
procesie uczenia sie. W szczegodlnosci, cechy uczenia sie opartego na grach moga
wspierac¢ edukatordw dorostych w doskonaleniu ich praktyk dydaktycznych.
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Tang, Hanneghan i Rhalibi (2009) w nastepujacy sposdb opisali cechy charakterystyczne
uczenia sie opartego na grach:

e motywujace i wciggajace, ale nie koniecznie rozrywkowe;

e wymaga uczestnictwa ze strony uczacych sie;

e ma jasne cele nauczania okreslone w grze i prezentowanych scenariuszach,
podczas gdy wiedza moze by¢ przekazywana poprzez opowiadanie i narracje;

e zdefiniowane scenariusze s3 refleksyjne i mozliwe do przeniesienia do
rzeczywistego doswiadczenia;

e zapewnia swobode interakcji w Swiecie gry poprzez zestaw zdefiniowanych

dziatan;

zapewnia jasno okreslong informacje zwrotna dla kazdego podjetego dziatanig;

zarébwno ocena, jak i lekcja moga odbywac sie podczas gry;

dopasowuje sie do tempa i mozliwosci intelektualnych ucznia;

jest wysoce skalowalny, wiec moze by¢ wykorzystywany do jednoczesnego

ksztatcenia duzej liczby uczniéw (Tang, Hanneghan & Rhalibi, 2009, s. 3).

Gamifikacja lub uczenie sie oparte na grach integruje efektywne i pozagdane podejscia do
uczenia sie dla dorostych wraz z wykorzystaniem najnowszych technologii, takich jak
komputery i urzadzenia mobilne. Te podejscia do uczenia sie obejmuja aktywne uczenie
sie, uczenie sie przez doswiadczenie i uczenie sie sytuacyjne (Tang, Hanneghan & Rhalibi,
2009).

Uczniowie musza bra¢ udziat w zajeciach, ktdre zostaty zaprojektowane tak, by
angazowac i podtrzymywac ich zainteresowanie. Tego typu zajecia powinny zachecac ich
do robienia i myslenia o tym, co robig, a takze pozwala¢ im na odkrywanie i rozwijanie
wilasnego rozumienia prezentowanego obszaru tematycznego.

Dodatkowo, uczenie sie oparte na grach powinno zapewnia¢ mozliwos¢ ¢wiczenia i
eksperymentowania, podczas gdy uczniowie podchodza do wyzwan zwigzanych z gra.

I ﬁ Wiecej informacji na temat aktywnego uczenia sie mozna znalezc¢ na
— ‘ nastepujgcej stronie internetowey:

https://cft.vanderbilt.edu/wp-content/uploads/sites/59/Active-Learning.pdf

Termin uczenie sie przez doswiadczenie jest zwigzany z "Teorig cyklu uczenia sie" Kolba,
ktéra opisuje model procesu uczenia sie dorostych przez doswiadczenie. Model ten
sugeruje, ze wiedza specjalistyczna jest ciggtym procesem sktadajacym sie z czterech
etapow: Konkretne doswiadczenie, Refleksyjna obserwacja, Abstrakcyjna
konceptualizacja i Aktywne eksperymentowanie.

W s$srodowiskach opartych na grach doswiadczenie jest wazne w procesie uczenia sie. W
szczegolnosci, poprzez uczestnictwo w interaktywnych dziataniach w formie wyzwan,


https://cft.vanderbilt.edu/wp-content/uploads/sites/59/Active-Learning.pdf
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ktore wykorzystujg zwigzki przyczynowo-skutkowe, uczacy sie moga rozwija¢ swoja
wiedze i umiejetnosci.

I‘i Wiecej informacji na temat uczenia sie przez doswiadczenie mozna
= znalez¢ na nastepujgcej stronie internetowey:
http://tru.uni-sz.bg/tsj/Volume2_4/EXPERIENTIAL%20LEARNING.pdf

Uczenie sie sytuacyjne w grach powinno oferowac¢ doswiadczenia, ktére s3 umieszczone
w kontekscie, w ktérym sa rozwijane i wykorzystywane. Taki rodzaj uczenia sie powinien
miec¢ na celu wypetnienie luki pomiedzy nauka teorii a zastosowaniem wiedzy.

Uczenie sie w oparciu o gry moze dostarczy¢ znaczacych doswiadczen edukacyjnych,
ktére sa osadzone w autentycznych sytuacjach i dajg uczacym sie mozliwosc
bezpiecznego przecwiczenia swojej wiedzy w srodowisku gry.

_I‘i Wiecej informacji na temat nauczania sytuacyjnego mozna znalezc
- na nastepujgcej stronie internetowey:
https://core.ac.uk/download/pdf/11237436.pdf

g Zadanie do przemyslenia:
. Jakie narzedzia programowe moga wspiera¢ wilaczanie mechaniki gier do
procesu hauczania?

3.Zastosowanie zasad gamifikacji do tworzenia cyfrowych escape
roomow

Gry typu escape room odnosza sie do procesu, podczas ktérego gracze muszg uciec z
pokoju, ktéry zawiera szereg wyzwan, zazwyczaj w okreslonym limicie czasowym
(Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s. 2). W nieformalnych i pozaformalnych srodowiskach
edukacyjnych, cyfrowe escape roomy moga by¢ tworzone w sposéb zorientowany na
kompetencje i zawiera¢ wyzwania, ktoére pozwolg uczacym sie rozwigzywac je przy
jednoczesnym wykorzystaniu wiedzy i umiejetnosci z obszaru kompetencji.

W tej czesci przedstawiamy zestaw zalecen majacych na celu wsparcie edukatoréw
dorostych w tworzeniu efektywnych edukacyjnych escape roomadow dla réznych obszaréw
umiejetnosci.
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Gry moga zapewnic¢ ramy dla rozwigzywania problemadw,
ktére koncentruja sie na strategiach rozwigzywania
problemdw podczas wyzwan. Chociaz charakter wyzwan,
ktére stanowiag problem, moze sie bardzo rézni¢, ogdlnie
rzecz biorac, wszystkie gry przedstawiaja cel, ktory
wymaga dziatan zwigzanych z  rozwigzywaniem
problemdw. Niektére przyktady obejmuja nastepujace
elementy:

e Znajdz sposodb, aby zdobyc¢ wiecej punktow niz
druzyna przeciwna.
Znajdz sposdéb, aby dotrze¢ do mety przed innymi graczami.
Znajdz sposdb, aby ukonczy¢ ten poziom.
e Znajdz sposdb, aby zniszczy¢ drugiego gracza, zanim on zniszczy ciebie (Schell,
2008).

Wyzwania cyfrowego escape roomu powinny uwzglednia¢ mechanizmy umystowe,
ktorych ludzie uzywajg do rozwigzywania problemow. W szczegdlnosci, sama gra moze
by¢ przedstawiona jako duzy problem, ktéry sktada sie z mnigjszych, powigzanych
przyczynowo problemoéw. Ogdlnie rzecz biorgc, problemem moze by¢ wszystko, co
wymaga od gracza zbadania czegos w celu osiggniecia postepdw w grze. Problemy moga
by¢ podzielone na dobrze ustrukturyzowane lub Zle ustrukturyzowane:

e Problemy dobrze ustrukturyzowane: s3 to problemy, ktére majg ostateczne
odpowiedzi.

e Problemy nieuporzadkowane: s3 to problemy, z ktérymi ludzie zazwyczaj stykaja
sie w prawdziwym zyciu. Jako takie, przedstawiajg one niepetne informacje i maja
niejasne cele. Najlepsze rozwigzania problemdw Zle ustrukturyzowanych zaleza od
priorytetéw lezacych u podstaw sytuacji (Kiili, 2005).

Proces rozwigzywania problemdw podczas gry moze by¢ zwigzany z uczeniem sie przez
odkrywanie. W zwigzku z tym, nauczyciele moga wykorzysta¢ srodowisko gry jako srodek
do zaoferowania uczniom mozliwosci wyznaczania osobistych celdéw, aktywnego
postugiwania sie i gromadzenia informacji oraz monitorowania i oceniania proceséw
rozwigzywania problemow (Kiili, 2005).

Temat odnosi sie do tego, o czym jest gra. Jest to idea,
ktoéra taczy cata gre wraz z wszystkimi elementami,
ktore ja wspieraja. Wiekszos¢ tematow gier jest
oparta na doswiadczeniu, co oznacza, ze celem
projektu jest wzmocnienie doswiadczenia gracza.




Erasmus+

Nauczyciele musza zdecydowac sie na temat gry tak szybko, jak to mozliwe, poniewaz im
wczesniegj ustala temat, tym fatwiej bedzie zdecydowad, ktdre informacje nalezg do gry, a
ktére nie: Informacje, ktére wzmacniaja temat, zostajg; te, ktére go nie wzmacniaja,
odchodza. Czasami temat pojawia sie w trakcie pracy nad gra.

Ktadac nacisk na jeden temat, nauczyciele moga dodac elementy, ktére beda sie
wzajemnie wzmacnia¢ w dazeniu do wspdlnego celu.

Schell (2008) radzi projektantom gier, aby poznali preferencje swoich odbiorcow, aby
wzmochic site swoich tematow.

Salen i Zimmerman (2003) w swojej ksigzce "Rules of Play" skupiaja sie na jednej waznej
koncepcji w tworzeniu udanej gry, ktérg jest Meaningful Play. Koncepcja Sensownej Gry
W wyzwaniach escape room moze byc¢ zastosowana w nastepujacy sposob:

e dziatania podejmowane przez gracza muszg by¢ dostrzegalne: gracz rozumie
rezultat tego, co robi;

e dziatania podejmowane przez gracza musza by¢ zintegrowane: dziatania
podejmowane przez gracza W drze majg znhaczenie
(Nicholson, 2016).

W praktyce, edukatorzy musza tworzy¢ wyzwania, ktére maja cel i
s3 powigzane z wieksza narracjg, dajac graczom sposdb na
znalezienie znaczenia w ich dziataniach; w ten sposéb unikaj
wigczania zagadek i zadan nie sg po prostu tam, aby by¢ bariery
do wygrania gry (Nicholson, 2016).

Nicholson (2016) proponuje edukatorom podczas projektowania gry zastosowanie prostej
strategii zwanej "Ask Why". W szczegdtach, projektant powinien spojrze¢ na kazdy
element gry escape room i zapyta¢ "Dlaczego to tutaj jest?". Ten proces zapewni, ze
kazda zagadka, zadanie i przedmiot w escape roomie jest tam z jakiegos powodu, ktoéry
jest spdjny z ogdlnymi koncepcjami stojgcymi za projektem gry (Nicholson, 2016).

Ponadto, gry powinny zapewnia¢ wciggajace srodowisko uczenia sie, ktére pozwoli
graczom na badanie zjawisk, testowanie hipotez i konstruowanie obiektdéw poprzez
refleksje nad swoimi doswiadczeniami. Kiili (2005) stwierdzit, ze gry, ktére opieraja sie
wytgcznie na metodzie préb i bteddéw, nie sprzyjajg uczeniu sie.

Jedna z podstawowych czesci projektu gry jest narracja. Podczas gdy prawie kazda gra
ma jakas historie z nig zwigzang, powinna ona byc¢ przedstawiona w matych kawatkach,
bez przyttaczania gracza duzg iloscig informacji na raz.
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W szczegdlnosci, narracja gry powinna rozwijac sie stopniowo, aby umozliwi¢ graczom
gtebsze zrozumienie scenerii gry, w miare jak przechodzg od jednego wyzwania do
drugiego. Jesli gra od samego poczatku wymaga gtebokiego zaangazowania w gre,
gracze moga by¢ zdezorientowani. Z tego powodu, wazne jest, aby backstory byto
czesciowo ujawnione graczom poprzez wyzwania w grze. Wedtug Nicholsona "jesli gra
nie stworzy sytuacji, w ktorej gracze bedg mogli gtebiej zaangazowac sie w otoczenie,
mogq zapomniec¢ o roli, ktorg majg odegrac" (s. 7). Tres¢ fabularna musi byc¢
zrownowazona w matych kawatkach, zamiast umieszczania dtugich tekstéw fabularnych
podczas narracji przed gra (Nicholson, 2016).

Wedtug Van Eck'a (2006), gry "sprawdzaja sie jako narzedzia nauczania, gdy tworzg
ciggty cykl poznawczej nierownowagi i dostosowania, jednoczesnie pozwalajgc graczowi
odniesc¢ sukces" (Van Eck, 2006, s. 5).

Informacja zwrotna jest bardzo wazna w grze, szczegdlnie
jesli jest dostarczana natychmiastowo. W szczegdlnosci,
dostarczenie szybkiej informacji zwrotnej moze zachecic
uczacych sie do zmodyfikowania elementéw ich strategii
w celu osiggniecia postepdw w grze.

Informacja zwrotna moze mie¢ réwniez forme
"podpowiedzi", zwitaszcza gdy dane wyzwanie wymaga
szczegolnego podejscia (Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). Poprzez
udzielanie wskazéwek nauczyciele moga wspiera¢ ucznidw w pokonywaniu jednego
wyzwania i przechodzeniu do nastepnego.

"Gry sq jedynaq sitg w znanym wszechswiecie, ktora moze sktonic ludzi do
podejmowania dziatan wbrew ich wtasnym interesom, w przewidywalny sposob, bez
uzycia sity."

Gabe Zichermann

] Cwiczenie refleksyjne:
Pomysl o przykiadzie zadania polegajacego na rozwigzaniu problemu, ktére
moze zainteresowaé¢ mtodych ludzi procesem uczenia sie.
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4.Rekomendacje dotyczace wykorzystania metodologii cyfrowego
escape roomu w formalnych i nieformalnych srodowiskach
edukacyjnych

Ponizej znajduje sie lista zalecen, jak wykorzysta¢ metodologie cyfrowego Escape Room w
formalnych i nieformalnych srodowiskach edukacyjnych.

e W przypadku zastosowania gry w warunkach nieformalnych, nalezy
przeprowadzi¢ ja w jednej sesji dla wszystkich uczestnikow, aby promowac
dyskusje i wymiane doswiadczen;

e W przypadku zastosowania w warunkach nieformalnych, nalezy upewnic sie, ze
interfejs uzytkownika jest tatwy w nawigacji i atrakcyjny;

e Stosuj system punktowy, aby zmotywowac uczniow do sprawdzania swoich
postepow;

e SledZ wyniki uczniéw za pomoca paska postepu;

e Stosuj podejscie zorientowane na informacje zwrotne; dostarczaj i zbieraj
informacje zwrotne w celu ulepszenia przysztych wydan.

e \Wykorzystanie narracji i kontekstdw Swiata rzeczywistego zgodnie z osobistymi
zainteresowaniami uczniéw;

e Zaprojektowanie dziatan, ktére beda promowac motywacje wewnetrzng i
zewnetrzng oraz zachecac ucznidéw do podejmowania dziatan, np. w zakresie
zmian klimatycznych;

e Zaprojektuj stymulujace wyzwania, ktére beda stanowity "wzdor do
nasladowania" i zwieksza ciekawos¢ ucznia do dalszych poszukiwan;

e Tworzenie/wykorzystywanie znaczacych historii w celu promowania
zaangazowania emocjonalnego, np. empatii;

e Wzbogac srodowisko gry poprzez wykorzystanie elementéw multimedialnych w
celu przedstawienia atrakcyjnej historii.

Tytut zasobu: Studying Gamification: Wptyw nagréd i zachet na motywacje

Teorie uczenia sie: Teorie oparte na potrzebach, teorie spoteczne, teorie oparte na
nagrodach.

URL:http://www.mevdalle.info/meydalle/ganit/9783319102078-cl.pdf

Tytut zasobu: Gamifikacja z punktu widzenia teorii motywacji
Teorie uczenia sie: Teoria motywacji

URL:https://pdfs.semanticscholar.org/2eb4/74f1f35e85bc47642c0e2cd4a9dbeed69495.p
df



http://www.meydalle.info/meydalle/ganit/9783319102078-c1.pdf
https://pdfs.semanticscholar.org/2eb4/74f1f35e85bc47642c0e2cd4a9dbeed69495.pdf
https://pdfs.semanticscholar.org/2eb4/74f1f35e85bc47642c0e2cd4a9dbeed69495.pdf
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Tytul zasobu: Gamifikacja edukacji: co wiadomo, co sie uwaza, a co pozostaje
niepewne: przeglad krytyczny

Teorie uczenia sie: Teoria samodeterminacji, Teoria uczenia sie z wykorzystaniem
gier

URL:https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-
0042-5

Tytut zasobu: Digital game-based learning: W kierunku modelu gier
doswiadczalnych

Teorie uczenia sie: Doswiadczeniowa Teoria Uczenia sie, Teoria Przeptywu

URL:http://www.savie.ca/sage/articles/940_300027-kiili-2005.pdf

Tytut zasobu: Teoria zasad gamifikacji poprzez teorie ustalania celéw (Goal-Setting
Theory)

Teorie uczenia sie: Teoria wyznaczania celow

URL:https://uwspace.uwaterloo.ca/bitstream/handle/10012/13720/2018-A%20Theory%200
f%20Gamification%20Principles%20Through%20Coal-Setting%20Theory.pdf?sequence
=1

Tytut zasobu: Gamification: Stan wiedzy na temat definicji i zastosowania
Teorie uczenia sie: Teoria samostanowienia, Teoria przeptywu

URL:https://d-nb.info/1020022604/34#page=39

Tytut zasobu: Materialy do tworzenia zaje¢ cyfrowych: Pomysty na wiasne zajecia

Opis: Ten zasob zawiera przydatne pomysty dotyczgce tworzenia dziatan dla
cyfrowych escape rooméw z wykorzystaniem tekstu, artykutéw, wideo, piosenek,
pytan i wizualizacji.

URL:http://www.meydalle.info/meydalle/ganit/9783319102078-cl.pdf

Tytut zasobu: Przerwa EDU "Zbuduj swoje wlasne"
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https://d-nb.info/1020022604/34#page=39
http://www.meydalle.info/meydalle/ganit/9783319102078-c1.pdf
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Opis: Ten zaséb dostarcza réznych przyktadow, jak tworzyé cyfrowe dziatania
escape room poprzez serie rzutéw ekranu.

URL: https://sites.google.com/site/digitalbreakoutib/how-to

Tytut zasobu: Cyfrowe pokoje ucieczki z ThingLink i Google Forms

Opis: Ten zaséb prezentuje dwa przyktady cyfrowych escape roomoéw dla
przedmiotéw fizyka i chemia.

URL:
https://wWww.instructables.com/id/Digital-Escape-Rooms-With-ThingLink-Google-Form

s/

Tytut zasobu: Kreator gier WISC ONLINE

Funkcje: tworzenie gier online: bingo, flashcards, ciekawostki, krzyzéwka, handmoon,
dopasowanie gry.,, mecz pamieci, sekwencja, jeopardy, spin to win, czas out,

URL;https://www.wisc-online.com/gamebuilder

Tytut zasobu: Classtools Net

Funkcje: tworzenie gier online: losowe wybieranie imion, fakebook (wymyslone
profilowanie), wir (gra sortujgca), rzucanie nauczycielem, gra zrecznosciowa, QR
poszukiwanie skarbow, krzyzowka

URL;https://www.classtools.net/

Tytut zasobu: EDUKACJA ODKRYWCZA
Funkcje: tworzenie gier online: wyszukiwanie stéw, krzyzéwka, podwdjne puzzle,
upadfte frazy, kwadraty matematyczne, labirynty, ptytki z literami, kryptogramy, bloki

liczbowe, ukryta wiadomoscé

URL:http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/

Tytut zasobu: Twoérca odznaki
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Funkcje: projektowanie cyfrowych identyfikatoréw

URL:https://www.accredible.com/badge-designer/

Tytut zasobu: KeepTheScore
Cechy: oprogramowanie online do prowadzenia wynikéw

URL:https://keepthescore.co/
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