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Projektowanie i implementacja edukacyjnego
escape roomu w ksztatceniu zintegrowanym

Streszczenie

Edukacyjne escape roomy, bedace jedna z form grywalizacji, zyskuja coraz wicksza popularnos¢
w Polsce, jednak literatura przedmiotu w wigkszosci odnosi si¢ do zastosowan tej metody
w pracy ze starszymi dzie¢mi. W artykule podjeto zagadnienie ich wdrazania na etapie eduka-
¢ji wezesnoszkolnej, poniewaz ich zalozenia sa spéjne z koncepcja ksztalcenia zintegrowanego.
Celem pracy jest analiza mozliwosci wykorzystania escape rooméw w edukacji wezesnoszkolnej
oraz przydatnosci wybranych narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych w procesie
ich projektowania i realizacji, co zostalo osiagniete dzigki zastosowaniu metody desk research
oraz analizy funkcjonalno-uzytkowej wskazanych narzedzi. Ponadto przedstawiono przyktady
praktycznego wykorzystania omawianych rozwigzal w tworzeniu materiatéw dydakeycznych.
W artykule oméwiono réwniez korzysci i ograniczenia zwigzane z wdrazaniem edukacyjnych
escape roomdéw w ksztalceniu zintegrowanym, uwzgledniajac implikacje metodyczne dla prak-
tyki edukacyjnej.

Stowa kluczowe: grywalizacja, edukacyjny escape room, ksztalcenie zintegrowane, technologie
informacyjno-komunikacyjne w edukacji

Design and Implementation of an Educational Escape Room
in Integrated Education
Abstract

Educational escape rooms, a form of gamification, are gaining increasing popularity in Poland;
however, most of the literature on the subject refers to the application of this method in wor-
king with older children. This article addresses the issue of implementing this method at the
early school education stage, as its assumptions are consistent with the concept of integrated
education. The aim of the study is to analyse the potential of using escape rooms in early chil-
dhood education and the usefulness of selected information and communication technology
tools in the process of their design and implementation, which was achieved through desk
research and a functional and usability analysis of the indicated tools. In addition, examples of
the practical application of the discussed solutions in the development of teaching materials are
presented. The article also discusses the benefits and limitations associated with the implemen-
tation of educational escape rooms in integrated education, taking into account methodologi-
cal implications for educational practice.

Keywords: gamification, educational escape room, integrated education, information and com-
munication technologies in education
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Wprowadzenie

Wspdtczesny dyskurs pedagogiczny akcentuje znaczenie uczenia si¢ przez dziata-
nie, wskazujac, ze zaangazowanie ucznia oraz jego bezposrednie do§wiadczenie stano-
wig kluczowe czynniki sprzyjajace efektywnemu przyswajaniu wiedzy i jej rozumie-
niu. W szczeg6lnosci podkresla si¢ koniecznos¢ stwarzania warunkéw do aktywnosci
ucznia, jego samodzielnej eksploracji oraz wielozmystowego poznawania rzeczywi-
stosci. Zalozenia te znajduja odzwierciedlenie w podstawie programowej ksztatcenia
ogdlnego, zwlaszcza w obszarze edukacji wezesnoszkolne;.

Kluczowe znaczenie przypisuje si¢ doborowi metod i form pracy sprzyjajacych re-
alizacji wskazanych celéw, poniewaz ksztalcenie zintegrowane wymaga $wiadomego
projektowania i organizowania wielokierunkowej aktywnosci dziecka w toku cato-
dziennej pracy dydaktyczno-wychowawczej, bez tradycyjnego podziatu na jednostki
lekeyjne. Jednoczesnie wspdtczesne wymagania edukacyjne obejmujg koniecznos¢
efektywnego wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnych w procesie
nauczania — uczenia si¢. Edukacyjny escape room, czyli ,pokdj zagadek”, wpisuje si¢
w powyzsze zalozenia, co thumaczy jego rosnaca popularnosé. Aktywnos¢ ta, pier-
wotnie adresowana do oséb dorostych w swojej klasycznej formule, zostata zaadapto-
wana do warunkéw szkolnych i odpowiednio dostosowana do potrzeb i mozliwosci
uczniéw w miodszym wieku szkolnym.

Celem prezentowanego opracowania jest analiza mozliwosci wykorzystania escape
rooméw w edukacji wezesnoszkolnej jako metody dydaktycznej, ujmowanej w ra-
mach podkategorii rywalizacji, a takze okreslenie przydatnosci wybranych narzedzi
technologii informacyjno-komunikacyjnych w projektowaniu i realizacji tego typu
aktywnosci dydaktycznych. W zwiazku z powyzszym podjeto prébe udzielenia od-
powiedzi na nastgpujace pytania badawcze: 1. W jakim zakresie escape roomy mogq
by wykorzystane w edukacji wezesnoszkolnej jako metoda wspierajgca realizacje zatozer
ksztalcenia zintegrowanego, a takze 2. W jaki sposéb wybrane narzedzia technologii
informacyjno-komunikacyjnych mogg byc stosowane w ich projektowaniu i realizacji?

W badaniach wykorzystano metoda desk research opierajaca si¢ na analizie da-
nych zastanych, w szczegélnosci literatury przedmiotu, artykutéw naukowych oraz
dokumentéw programowych. Uzupetniajaco zastosowano analiz¢ funkcjonalno-
-uzytkowa wybranych narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych, pole-
gajaca na ocenie mozliwosci ich zastosowania w projektowaniu i realizacji edukacyj-
nych escape rooméw, a takze opracowaniu przyktadowych materiatéw dydakeycznych
przeznaczonych dla uczniéw edukacji wezesnoszkolnej. Zastosowanie tej analizy
stuzy przedstawieniu praktycznych rozwiazan mozliwych do wykorzystania w kon-
struowaniu wskazéwek i zagadek dla uczniéw w mlodszym wieku szkolnym poprzez
zaprezentowanie sposobow ich implementacji w praktyce dydaktycznej w ramach
zréznicowanych kategorii tematycznych.
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1. Edukacyjny escape room

Grywalizacja, jak twierdzi Ewa Wojciechowska (2017), to metoda wykorzystu-
jaca mechanike gier w celu zwigkszenia zaangazowania jednostek w podejmowane
dzialania. Jej istota polega na przeksztatcaniu aktywnosci postrzeganych jako mato
atrakcyjne w takie, ktére przyciagaja uwagg poprzez przeksztalcenie ich w zabawe.
Podobnie Pawet Tkaczyk (2012) definiuje grywalizacj¢ jako zastosowanie mechani-
zméw znanych z gier w celu modyfikowania ludzkich zachowan. Z kolei Karl Kapp
(2012; za: Mirowska i Witerska, 2024) postuguje si¢ terminem gamifikacja, ujmujac
to jako proces wzbudzania zaangazowania ludzi, ich motywacji do dziatania i uczenia
si¢, a takze rozwijania umiej¢tnosci rozwigzywania probleméw poprzez integracje
elementéw nauki i zabawy, wzbogaconych o komponent emocjonalny. Dodatkowym
walorem okazuje si¢ mozliwos$¢ wlaczenia tresci merytorycznych z réznych obszaréw
edukacji. Lidia Mirowska i Kamila Witerska (2024) podejmuja prébe rozréznienia
termindw gamifikacja i grywalizacja, wskazujac, ze stanowia one dwie odmiany an-
gielskiego pojecia gamification funkcjonujace w jezyku polskim. Pierwsza z nich zo-
stala utworzona przez modyfikacj¢ angielskiego stowa, druga jest neologizmem sta-
nowiacym probe spolszczenia angielskiego pierwowzoru. Autorki zwracaja uwagg na
to, Ze termin grywalizacja moze implikowa¢ obecnos¢ rywalizacji, ktéra nie zawsze
stanowi istot¢ omawianej metody. Podkreslaja przy tym znaczenie aspektu zabawy,
odwolujac si¢ do definigji gry jako formy zabawy towarzyskiej, prowadzonej wedlug
okreslonych zasad. Warto réwniez przytoczy¢ ujecie Karla Kappa (2012, za: Mirow-
ska i Witerska, 2024), w ktérym gra ujmowana bywa jako system angazujacy graczy
w abstrakcyjne wyzwanie o charakterze interaktywnym okreslone przez reguly, za-
wierajacy mechanizmy informacji zwrotnej, prowadzacy do osiagnigcia wymiernego
rezultatu oraz czgsto wywotujacy reakcje emocjonalne.

Escape rooms, czyli ,,pokoje ucieczek”, nazywane potocznie ,,pokojami zagadek”,
mozna sklasyfikowa¢ jako jedna z form grywalizacji. W praktyce edukacyjnej czgsto
zachowuje si¢ anglojezyczng nazwe ze wzgledu na jej powszechng rozpoznawalnosé,
takze wéréd dzieci. W literaturze przedmiotu funkcjonuje réwniez termin eduroom.
Hava Ester Vidergor definiuje escape roomy jako ,gry zespotowe na zywo, w ktérych
gracze odkrywaja wskazowki, rozwiazuja zagadki i wykonuja zadania w jednym lub
kilku pokojach, aby osiagna¢ okreslony cel (zazwyczaj ucieczke z pokoju) w ograni-
czonym czasie” (2021, s. 166). Z kolei Ksenia Erdmann i Wojciech Wator (2021)
ujmuja je jako forme tematycznej gry kooperacyjnej, opartej na sekwencyjnym roz-
wiazywaniu probleméw prowadzacych do realizacji zatozonego celu.

Genezy escape rooméw Agnieszka Kopacz i Krzysztof Jasiriski (2022) upatruja
si¢ w grach komputerowych opartych na mechanizmie ucieczki i fabularnych RPG,
a takze tradycyjnych zabawach, takich jak poszukiwanie skarbéw czy tzw. domach
strachu. W Polsce funkcjonuja one w przestrzeni publicznej od 2013 roku, poczat-
kowo jako forma rozrywki polegajaca na rozwiazywaniu zagadek w zamknigtym po-
mieszczeniu w okreslonym czasie. Przeznaczone sg one dla oséb dorostych i dzieci
lub mtlodziezy pod warunkiem obecnosci petnoletniego opieckuna. Ze wzgledu na
liczne walory zostaty zaadaptowane do warunkéw szkolnych, przyjmujac nazwe edu-
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kacyjnych pokoi zagadek. W wersji przeznaczonej dla dzieci eliminuje si¢ element za-
mknigcia uczestnikéw, co wynika z koniecznosci przestrzegania zasad bezpieczenstwa
czy standardéw ochrony matoletnich, przy jednoczesnym zachowaniu kluczowych
komponentdw, takich jak fabuta i rozwiazywanie zagadek.

Transformacja tej formy aktywnosci z rekreacyjnej w dydaktyczna polega na po-
wigzaniu tresci zagadek z aktualnie realizowanym materialem nauczania (Mirowska
i Witerska, 2024). Dogodnym i dzi§ pozadanym rozwigzaniem jest zastosowanie na-
rzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych zaréwno w projektowaniu zadan,
jak i tworzeniu ich wersji cyfrowych. Mozliwe bywa konstruowanie wirtualnych esca-
pe rooméw, jednak w przypadku uczniéw edukacji wezesnoszkolnej szczegélnie reko-
mendowana pozostaje forma stacjonarna, bogata w aktywno$¢ ruchowa. Znaczacym
elementem konstrukcyjnym pokoju zagadek jest narracja wprowadzajaca, budujaca
kontekst fabularny, atmosfer¢ tajemniczoéci oraz poczucie misji. Zazwyczaj zawiera
problem wymagajacy rozwiazania przez uczestnikéw, a takze wskazuje mozliwe kon-
sekwencje wdrozenia lub zaniechania dziatan. Wazne jest to, by motyw fabularny
pozostawat w Scistej korelacji z tematyka zajec.

Escape roomy wykazujg pewne podobienistwa do zabaw tropiacych, jednak réznia
si¢ od nich w kilku istotnych aspektach. Przede wszystkim sa realizowane w ograni-
czonej przestrzeni, podczas gdy zabawy tropiace najczgsciej odbywaja sic w terenie
otwartym i wymagaja przemieszczania si¢ w obrebie wigkszego obszaru. Ponadto
escape roomy charakteryzujg si¢ bardziej rozbudowana warstwa fabularna i czgstszym
wykorzystaniem narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych. Zabawy tro-
piace koncentruja si¢ gléwnie na rozwijaniu orientacji przestrzennej i spostrzegaw-
czosci, pokoje zagadek za$ w wigkszym stopniu stymuluja myslenie logiczne, umie-
jetnos¢ dostrzegania zaleznosci i integrowania informacji niezbednych do osiagniccia
celu. Wsp6lna cecha obydwu form jest rozwijanie kompetencji spotecznych, w szcze-
gblnosci umiejetnosci wspdtpracy. Ponadto obie aktywnosci wzmacniaja motywacje
wewnetrzng uczestnikéw oraz realizujg zatozenia uczenia si¢ poprzez dziatanie i do-
$wiadczanie.

Jak wida¢, escape room jako metoda dydaktyczna wpisujaca si¢ w zalozenia gry-
walizacji wspiera zatem proces dydaktyczny, sprzyjajac rozwijaniu kompetencji po-
znawczych i spotecznych uczniéw, a zarazem pozostaje w zgodzie z doswiadczeniami
i preferencjami wspélczesnych dzieci, wychowujacych si¢ w $rodowisku nasyconym
bodZcami interaktywnymi i elementami kultury cyfrowe;.

2. Ksztatcenie zintegrowane w kontekscie nowoczesnych rozwigzan
edukacyjnych

Edukacja zintegrowana byta wielokrotnie definiowana przez badaczy zajmujacych
si¢ pedagogika. Szczegdlng popularnoéé zyskata po reformie systemu o$wiaty w 1999
roku, kiedy zniesiono tradycyjny system klasowo-lekcyjny obowiazujacy w klasach
[-III. Krytykowano go za utrudnianie rozwoju samodzielnosci i aktywnosci dziecka
oraz ograniczanie mozliwosci indywidualizacji, wynikajace z transmisyjnego i mo-
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nologowego sposobu przekazywania wiedzy. Jolanta Karbowniczek (2024) w sposéb
syntetyczny przedstawia definicje edukacji zintegrowanej, wskazujac, ze jest to podej-
$cie do nauczania taczace réine obszary wiedzy i doswiadczenia uczniéw w sp6jna ca-
tos¢. Uwzglednia integracje tresci, metod, jak réwniez dzialan wspierajacych rozwdj
poszczeg6lnych sfer rozwoju. Podejscie to zaktada uczenie si¢ poprzez do§wiadczenie,
samodzielne eksplorowanie wiedzy i wspdtprace uczniéw w procesie konstruowania
wiedzy zamiast biernego przyswajania informacji. Holistyczny charakter edukacji
zintegrowanej podkresla znaczenie emocji, motywacji wewngtrznej ucznia i jego re-
lacji spotecznych.

Proces uczenia si¢ obejmuje zaréwno wewnetrzne przetwarzanie informagji, jak
i interakcje z otoczeniem. W oparciu o powyzsze autorka wyrdznia trzy gléwne wy-
miary ksztalcenia zintegrowanego: a) poznawczy (zwiazany z nabywaniem wiedzy
i umiejetnosci), b) emocjonalny (odnoszacy si¢ do ksztaltowanych postaw i moty-
wacji uczniéw) i c) spoteczny (budowanie relacji interpersonalnych). Catos¢ procesu,
rozumiana jako ich potaczenie, ma na celu wszechstronny rozwéj ucznia i jego zdol-
nosci do $wiadomego ksztaltowania $wiata.

Realizacja edukacji zintegrowanej wymaga odejscia od tradycyjnego systemu kla-
sowo-lekcyjnego zgodnie z zatozeniami podstawy programowej (Dz.U. 2017 poz.
356 z pézn. zm.), wskazujacej, ze podstawowa forma organizacji pracy uczniéw po-
winien by¢ dzien wielokierunkowej aktywnosci ucznia.

Nauczyciel musi dysponowa¢ kompetencjami umozliwiajacymi faczenie réznych
obszaréw wiedzy oraz postrzega¢ edukacje jako sp6jna calosé, a nie zbiér odrebnych
elementéw. Istotg tego podejscia jest tworzenie powigzai pomigdzy tre§ciami naucza-
nia a do$wiadczeniami ucznia, co umozliwia odkrywanie nowych znaczen i integra-
cje wiedzy. Proces ten bywa realizowany poprzez faczenie celéw, tresci, metod i form
pracy oraz zapewnienie zroznicowanej aktywnosci dziecka. Edukacja zintegrowana
ma w ten sposéb charakter catosciowy, co wspiera rozwdj jednostki i przygotowuje
dziecko do funkcjonowania w ztozonym, globalnym $wiecie. Waznym elementem
pozostaje tworzenie blokéw tematycznych, taczacych rézne tresci kszealcenia i po-
zwalajacych lepiej rozumied i porzadkowad wiedzg, a takze ksztattujacych wieloaspek-
towe podejscie.

Escape room stanowi metod¢ sprzyjajaca interdyscyplinarnosci, umozliwiajaca
plynne taczenie tresci z réznych obszaréw edukacji. Jednoczesnie ksztattuje wszystkie
sfery rozwoju dzieci w zaleznosci od intengji projektantéw zaje¢. Catos¢ dziatan reali-
zowanych w ramach pokoju zagadek jest powigzana tematycznie, co stanowi analogie
do blokéw tematycznych stosowanych w ksztalceniu zintegrowanym. Szczegélnie
istotna jest aktywno$¢ wlasna ucznia petniacego role wspéttwérey wiedzy, a nie je-
dynie jej odbiorcy, co wpisuje si¢ w wymiar poznawczy edukacji wezesnoszkolnej.
W wymiarze emocjonalnym escape room wspiera rozwdj postaw i motywacji uczniow
poprzez wzmacnianie poczucia sprawstwa. Realizacja kolejnych etapdw gry, rozwia-
zywanie zagadek i zdobywanie elementéw prowadzacych do finalnego osiagnigcia
celu powoduje zwigkszeniu satysfakcji, co sprzyja wzrostowi checi do dziatania. Wy-
miar spoteczny realizowany za$ bywa poprzez konieczno$é wspéipracy cztonkéw
grupy. Klasyczna, jak i edukacyjna forma pokoju zagadek zawsze ma charakter ze-
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spolowy, wymaga kooperacji, a niektére zadania sg wrecz niemozliwe do wykona-
nia bez wspétdziatania. Sprzyja to integracji i solidaryzowaniu si¢ dzieci, rozwijaniu
umiej¢tnosci komunikacyjnych oraz wzajemnemu szacunkowi i dostrzeganiu moc-
nych stron innych oséb. Zadania wymagajace wspétdziatania ksztattuja kompetencje
spoleczne i przekladaja si¢ na relacje migdzy dzie¢mi poza zajeciami.

Opierajac si¢ na powyzszej analizie, mozna stwierdzi¢, ze potencjat edukacyjny
escape roomu, wynikajacy z jego analogii do zasad ksztalcenia zintegrowanego, jest
znaczacy 1 wart wykorzystania w edukacji wczesnoszkolnej. W literaturze i zaso-
bach internetowych przewazaja opracowania dotyczace starszych grup wiekowych,
co wskazuje na potrzebg zidentyfikowania przyczyn tego stanu oraz okreslenia kie-
runkéw zmian umozliwiajacych trwate wlaczenie tej formy grywalizacji do zestawu
metod regularnie stosowanych na tym etapie edukacyjnym.

3. Zalety i ograniczenia metody

Edukacyjne escape roomy stanowig interesujaca i coraz czgéciej wykorzystywana
metode dydakeyczna, ktérej potencjal mozna rozpatrywaé w kontekscie licznych ko-
rzysci, jak réwniez pewnych ograniczen organizacyjnych i metodycznych. Analiza
zalet i wad pozwala na dokonanie oceny ich przydatnosci w pracy z uczniami, a tak-
ze identyfikacj¢ warunkéw sprzyjajacych efektywnemu wykorzystaniu metody. Do
gléwnych zalet pokojéw zagadek wzgledem uczniéw nalezy zaliczy¢ rozwijanie moty-
wacji wewngtrznej poprzez pobudzanie do myslenia, zaangazowania i samodzielne-
go poszukiwania rozwigzari. Szybkie tempo gry sprzyja spontanicznosci i wywoluje
pozytywne emocje u uczestnikéw. Ponadto metoda ta doskonali umiejetnosci wspét-
pracy i komunikacji, rozwijane w naturalny sposéb podczas wspdlnego poszukiwania
i rozwiazywania kolejnych zagadek. Ukierunkowanie dziatan na osiagniecie wspél-
nego celu integruje grupe, uwidacznia znaczenie wspétdziatania jako klucza do reali-
zacji zadari oraz wzmacnia poczucie odpowiedzialnosci za rezultat pracy zespotowe;j.

Istotnym aspektem metody pozostaje takze jej interdyscyplinarno$é, oparta na
aktywnosci ucznia. Anna Pusciriska (2018) podkresla, ze edukacyjny escape room ba-
zuje na wiedzy i umiejgtno$ciach szkolnych w oparciu o aktualnie realizowang tema-
tyke, co umozliwia integrowanie tresci z réznych obszaréw edukacji. Ksztattowane sa
réwniez réznorodne umiejgtnosci, takie jak czytanie ze zrozumieniem, odczytywanie
mapy czy wykonywanie dzialad matematycznych. Kacper Binek i Martyna Kuberka
(2025) odnosza si¢ do ,,Profilu absolwentki i absolwenta”, opublikowanego w 2024
roku przez Ministerstwo Edukacji Narodowej, wskazujac, ze escape roomy umozliwia-
ja rozwéj kluczowych kompetencji uczniéw, obejmujac zespolenie wiedzy, umiejgt-
nosci i postaw, z uwzglednieniem aspektu psychologiczno-spolecznego zwiazanego
z podejmowaniem decyzji. Metoda ta wspiera rozwéj kreatywnego i krytycznego
myslenia, akceptacji ryzyka oraz niepowodzeri jako naturalnego elementu procesu
uczenia sig, a takze ksztaltuje umiejetnos$¢ rozwiazywania sytuacji problemowych
oraz postawy empatii, szacunku i otwartosci wobec innych. Wspétczesnie szczegdl-
na warto$¢ ma réwniez rozwijanie krytycznego podejscia do odbieranych informa-
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qji i weryfikacja Zrodel wiedzy, a takze kreatywno$¢ i nieszablonowe myslenie, gdyz
tatwy dostep do informacji stawia wyzwanie w zakresie ich selekgji i przetwarzania.
Ponadto pokoje zagadek ¢wicza wytrwato$¢ oraz umiejetnos¢ radzenia sobie z niepo-
wodzeniami, co bywa szczegélnie istotne w kontekscie wspétczesnych dzieci i mto-
dziezy, wychowujacych si¢ w Srodowisku medialnie wyidealizowanym.

Ewa Wojciechowska (2017) zwraca takze uwage na pozytywny wplyw escape
roomdw na nauczycieli projektujacych t¢ zabawe, a nastgpnie obserwujacych uczniéw
w trakcie pracy zespolowej. Pozwala to dostrzec potencjal indywidualny oraz gru-
powy, zidentyfikowaé zainteresowania uczniéw i ich do$wiadczenia, a takze ukie-
runkowa¢ dziatania dydaktyczne w sposob wspierajacy wszechstronny rozwdj dzieci.
Aleksandra Szawejko (2021) podkresla, ze metoda ta umozliwia obserwacj¢ umiejgt-
nosci, temperamentu oraz sklonnosci do petnienia rél lidera w grupie. Kacper Binek
i Martyna Kuberka (2025) dodaja, ze owa metoda pozwala monitorowaé dynamike
grupy i jest przydatna w pokonywaniu trudno$ci w codziennej pracy dydaktycznej,
takich jak brak zaangazowania czy problemy z koncentracja uczniéw. Dodatkowo
metoda pozytywnie wplywa na motywacj¢ nauczyciela, rozwdj jego kreatywnosci,
che¢ samodoskonalenia i wprowadzania innowacji w zakresie aranzacji przestrzeni
dydaktycznej, a takze stosowania technologii informacyjno-komunikacyjnych. Efek-
tem wyjécia poza stref¢ komfortu i utarty schemat okazuje si¢ nie tylko rozwoj oso-
bisty, ale takze uczniéw.

Gléwnym ograniczeniem edukacyjnych escape roomdw wydaje si¢ czasochtonnosé
ich przygotowania zaréwno pod wzgledem merytorycznym, jak i organizacyjnym.
Opracowanie koncepcji wymaga znacznego nakladu pracy zwiazanej z projektowa-
niem fabuly, scenariusza zadar i zagadek oraz dostosowaniem ich do mozliwosci gru-
py wiekowej. Ponadto konieczne jest przygotowanie lub pozyskanie odpowiednich
materiatéw, co czgsto wiaze si¢ z koniecznoscig czytania poradnikéw lub uczestnic-
twa w szkoleniach i moze zniechgcaé nauczycieli do stosowania tej metody. Niezbed-
ne okazuje si¢ takze dysponowanie odpowiednim pomieszczeniem, umozliwiajacym
wlasciwe rozmieszczenie rekwizytéw i scenografii. Optymalna sala nie moze by¢ ani
zbyt mala, ani zbyt pusta — w przeciwnym razie ogranicza to mozliwo$¢ ukrycia
elementéw zagadek, a nadmiar sprzgtéw niezwiazanych z fabula wprowadza uczest-
nikéw w blad. Dodatkowym ograniczeniem sa kwestie finansowe, obejmujace brak
$rodkéw na zakup elementéw elektronicznych, realistycznych dekoracji czy sprzetu
wspierajacego interaktywnos¢ gry (Jasiriski i Kopacz, 2022). W praktyce nauczyciele
czgsto korzystaja z wlasnych mebli i zasobéw prywatnych, co ogranicza zaréwno ska-
le, jak i poziom realizmu przygotowanych scenariuszy.

Edukacyjne escape roomy stanowia wartosciowa metode dydaktyczna, integrujaca
wielokierunkowa aktywno$¢ ucznia z rozwijaniem jego sfery emocjonalno-spotecz-
nej, jednocze$nie umozliwiajac nauczycielom obserwacje potencjatu indywidualnego
i grupowego. Pomimo wysokich wymagani organizacyjnych i finansowych zwiaza-
nych z przygotowaniem scenariusza oraz wyposazenia sali posiada ona istotny po-
tencjal edukacyjny i moze si¢ sta¢ trwalym elementem edukacji wezesnoszkolnej,
wspierajac wszechstronny rozwéj dzieci oraz innowacyjne podejécie nauczycieli do

pracy pedagogiczne;.
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4. Projektowanie escape roomu w edukacji wczesnoszkolnej

Edukacyjne pokoje zagadek dzielg si¢ na dwa gléwne rodzaje: a) stacjonarne

i b) wirtualne, czyli realizowane online. Pierwsze odbywaja si¢ w okreslonej prze-
strzeni, a uczestnicy podejmuja dzialania w czasie rzeczywistym. Wersje wirtualne
realizuje si¢ przy uzyciu komputera, laptopa lub smartfona z dost¢gpem do internetu,
umozliwiajac wykonywanie zadan zaréwno indywidualnie, jak i grupowo w dowol-
nym czasie. Ksenia Erdmann i Wojciech Wator (2021) wyrdzniajg cztery schematy,
ktére moga przybraé escape roomy niezaleznie od ich formy:

* otwarty, w ktérym mozna rozwiazywa¢ zagadki w dowolnej kolejnosci, a po-
prawne wykonanie wszystkich powoduje utworzenie rozwiazania;

* liniowy, gdzie kolejnos¢ realizacji zadari ma znaczenie, gdyz kolejne wskazéwki
sa udzielane stopniowo;

* wieloliniowy, sktadajacy si¢ z kilku $ciezek liniowych, a ukoriczenie kazdej z nich
dostarcza wskazéwek, ktérych polaczenie pozwala osiagnac cel gry;

* piramidowy, rozbudowany schemat, taczacy wieloliniowa wersje gry kilku grup
i wymagajacy skoordynowania efektéw pracy zespotéw w jedno rozwigzanie.
Aleksandra Kubala-Kulpiriska (2018), a takze Ksenia Erdmann i Wojciech Wator

(2021) wskazuja etapy planowania escape roomu, ktére moga si¢ wzajemnie uzupet-

niaé:

*  Wyznaczenie celéow dydaktycznych i wychowawczych oraz okreslenie grupy do-
celowej (przy czym wigksze grupy warto podzieli¢ na podzespoly). Wiek dzieci
determinuje dobér tresci i stopieri trudnosci zadari. Nalezy takze uwzgledni¢ za-
pisy zawarte w postawie programowe;.

* Sformufowanie tematu przewodniego, czyli podstawy fabuly gry. Powinien by¢
interesujacy i kreatywny, co zwigksza zaangazowanie uczniéw. Tematyka decy-
duje o aranzacji sali, doborze rekwizytéw i rodzaju zagadek, warto wigc na tym
etapie rozwazy¢ zakres dostgpnych elementéw wyposazenia.

*  Okreslenie budzetu czasowego, jakim dysponuje nauczyciel na realizacjg escape
roomu.

* Projektowanie zagadek i zadan, uwzgledniajace stopieri trudnosci adekwatny do
wieku uczestnikéw oraz interdyscyplinarno$é¢ tresci i form aktywnosci.

*  Opracowanie planu na podstawie wybranego schematu escape roomu, z uwzgled-
nieniem liczby zadan poprzedzajacych finalne wyzwanie oraz ptynnego faczenia
zagadnient w ramach tematu przewodniego.

» Zakoriczenie i nagroda, stanowiace element motywacyjny i podsumowujacy osia-
gniecie celu gry.

* DPrzygotowanie rekwizytéw i koncepcji aranzacji przestrzeni, w tym dekoracji
i przedmiotéw niezbednych do rozwiazania zagadek. Nalezy przy tym pamigtad,
ze nadmiar elementéw moze utrudnia¢ uczestnikom realizacjg zadan, a ich nie-
przemyslany dobér wprowadza¢ w blad, w konsekwencji utrudniajac lub unie-
mozliwiajac osiagniecie celu.

* DPréba generalna, umozliwiajaca weryfikacje poprawnosci scenariusza i poziomu
trudnosci oraz wprowadzenie ewentualnych modyfikacji. Na tym etapie warto
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nie tylko eliminowaé niezadowalajace elementy, ale takze ulepsza¢ scenariusz.

Dobrze jest ponadto zaangazowa¢ osobg, ktéra nie uczestniczyta w projektowa-

niu gry, co pozwala uzyska¢ obiektywna oceng trudnosci i atrakcyjnosci.

*  Wyjscia awaryjne, czyli ustalenie sposobéw udzielania wsparcia grupie w przy-
padku napotkania trudnosci, np. poprzez limitowane karty podpowiedzi w po-
staci symbolu.

Realizacja pokoju zagadek w warunkach szkolnych wymaga skrupulatnego rozpla-
nowania przestrzeni oraz organizacji pracy uczniéw, gdyz owa metoda bywa zazwyczaj
realizowana poprzez dzialanie w matych zespotach. W wigkszych pomieszczeniach
grupy moga rozwiazywa¢ zagadki rownolegle, jesli zas korzystamy z niewielkiej sali,
nalezy przeprowadzié¢ escape room w turach. W ramach zespoléw warto przydzieli¢
uczniom role pozwalajace ograniczy¢ dominacje jednostek i zwigkszajace aktywnos¢
kazdego uczestnika, np. czytajacy polecenia, zapisujacy odpowiedzi, obstugujacy re-
kwizyty, szukajacy wskazéwek, zbierajacy elementy lub kontrolujacy czas (Szawejko,
2021).

W projektowaniu zagadek zaleca si¢ stopniowanie trudnosci, rozpoczynajac od
tatwych zadan, ktére umozliwiaja uczniom osiagnigcie sukcesu i wzmacniajg moty-
wacje, a nastgpnie wprowadzanie trudniejszych wyzwan. Zadanie finalowe powinno
integrowa¢ informacje z poprzednich etapéw badZ do nich nawiazywad, angazujac
umiej¢tnosci logicznego myslenia i wspétpracy. W zréznicowanych zespotach klaso-
wych mozliwe jest przygotowanie alternatywnych wersji niektérych zadar, oznaczo-
nych np. symbolami, co umozliwia dopasowanie poziomu trudnosci do mozliwosci
poszczeg6lnych grup.

W celu uatrakcyjnienia zaje¢ mozna takie wykorzysta¢ narzedzia technologii
informacyjno-komunikacyjnych oraz réznorodne gadzety, takie jak: dtugopisy UV,
zdrapki (czyli samodzielnie wykonane kartki z zadaniami, zalaminowane lub okle-
jone tasma klejaca, a nastgpnie zamalowane farbg lub pisakiem akrylowym), ktédki
(na kluczyk lub szyfrowe), arkusze folii przezroczystej (do ukrywania wiadomosci
mozliwych do odezytu, gdy zostang natozone na pasujaca kartke), literki i cyfry z gry
SCRABBLE czy karty do gry, umozliwiajace tworzenie zagadek z wykorzystaniem
symboli, liczb lub koloréw.

Ewaluacja zaje¢ z wykorzystaniem escape roomu obejmuje przede wszystkim ob-
serwacje uczestnikéw, ktdra warto uzupetni¢ podsumowaniem ustnym lub minite-
stem, co pozwala uczniom uswiadomi¢ sobie zdobyta wiedz¢ i umiej¢tnosei. Sprzyja
to ukazaniu faktu, ze pokoje zagadek to nie tylko gra dla rozrywki. Stanowi ona takze
informacj¢ zwrotng dla nauczyciela, jakie elementy warto wprowadzi¢ lub rozszerzy¢
kolejnym razem, a ktére nalezy wyeliminowac.

5. Narzedzia online do przygotowania pokoju zagadek

Obecnie dostgpna jest szeroka gama darmowych narzedzi wspierajacych nauczy-
cieli w tworzeniu edukacyjnych escape rooméw. Wigkszoé¢ z nich w jezyku angiel-
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skim, jednak w przypadku ograniczonej znajomosci jezyka obcego istnieje mozliwos¢
skorzystania z thumaczen stron internetowych.

Ponizej przedstawiono wybrane narzedzia, przydatne w przygotowaniu pokoju
zagadek dla uczniéw edukacji wezesnoszkolnej wraz z propozycjami ich zastosowa-
nia. Pominigto przyktady odnoszace si¢ do narzedzi, kedrych uzycie jest powszechnie
znane lub cechuje si¢ zbyt duzg réznorodnoscia, aby przywotaé wszystkie mozliwo-
$ci. Narzedzia sklasyfikowano wedtug funkgji, jakie pelnia w procesie projektowania
gry. W przypadku elementéw wymagajacych dodania grafiki mozna wykorzystaé
darmowe obrazy dostgpne bezptatnie w serwisach takich, jak Pixabay.

a) Narzedzia wspierajace tworzenie fabuty i wskazéwek

1. Posty w mediach spolecznosciowych (Facebook, Instagram) — moga stuzy¢ wpro-
wadzeniu uczestnikéw w fabule, np. poprzez prezentacj¢ informacji o zaginionym
przedmiocie lub tajemniczym zdarzeniu, zawierajac jednoczesnie ukryte wska-
zéwki. Linki: https://socialbee.com/free-tools/facebook-post-mockup-generator,
heeps://pl.pixiz.com/template/3288, https://zeoob.com/generate-instagram-post

Eruditio et Ars @ e
ah - &

Edukacja, ktora wcigga jak gra!
Escape roomy to nie tylko rozrywka — to coraz czgscigj
wykorzystywane narzedzie w nauczaniu £ &

W artykule pokazujemy, jak tworzyc¢ edukacyjne escape roomy,

ktore rozwijajg logiczne myslenie, wspotprace i kreatywnosc uczniow.
Dowiesz sie tez, jak dzieki prostym narzedziom technologicznym
przygotowac angazujgce zagadki i scenariusze dopasowane

do roznych przedmiotow.

&7 Sprawdz, jak zamienic lekcje w ekscytujacg przygode!
#EdukacyjnyEscapeRoom #Edukacjawczesnoszkolna #Grywalizacja

O 75K 406 comments 383 shares

[ﬁ Like Q Comment £ Share

Rysunek 1. Falszywy post na Facebooku

Zrddlo: opracowanie wlasne

2. Zapisy rozméw tekstowych — umozliwiaja wprowadzenie uczestnikéw w historig
lub przekazanie podpowiedzi, np. poprzez odczytanie rozmowy, w ktérej bohater
informuje o lokalizacji kolejnego etapu gry czy innym istotnym elemencie. Link:
hteps://ifaketextmessage.com.
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eseco LTE 12.15 75% WD
{ Messages  Ania Details
Hej! Styszales, ze

zagineta ksigzka
,Sekrety Miasta™? (2

Tak! Dyrekcja i

nauczyciele sg w
szoku...

Znalaztam co$ dziwnego
przy regale z ksiazka
historycznymi — matg
karteczke z literami
.B-2-D". Czy to moze by¢
zZwigzane z ta sprawg?

Moze to jaki$ kod?
Podobno przy wyjsciu
lezat fragment starej

=T

O! Sprébujmy
wykorzystac te
informacije!

Send

Rysunek 2. Fragment falszywej rozmowy dotyczacej zaginionego przedmiotu
Zrrédlo: opracowanie whasne

3. Informacje w gazecie lub w telewizji — stosowane do wprowadzenia w fabulg po-
przez artykutu lub komunikaty dotyczace fikeyjnych wydarzeri lokalnych, wy-
magajace od uczniéw analizy i interpretacji tekstu oraz obrazu. Linki: https://
www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp, https://www.classtools.net/
breakingnews

Rysunek 3. Artykut dotyczacy wydarzenia

Zrddfo: opracowanie wlasne
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ECO ALERT TV
WIELKIE ODKRYCIE DLA ZIEMI!

2026 TAJEMNICZA MASZYNA MOZE URATOWAC ZIEMIE — POTRZEBNY KOD @ &£}

Rysunek 4. Informacja z wiadomosci telewizyjnych
Zrédlo: opracowanie whasne

4. List goriczy — pelni funkcj¢ wprowadzenia fabularnego (np. jako prosba o pomoc
w zlapaniu zloczyricy) lub wskazéwki pomagajacej w odnalezieniu elementu nie-
zbednego w dalszej czgsci gry. Link: hteps://www.festisite.com/posters/wanted-
-by-state-police.

WANTED

SZKOLA PODSTAWOWA

AGE: ~35 LAT
SEX: KOBIETA
RACE:

HEIGHT: WYSOKA

WEIGHT: -
w HAIR: BLOND

EYES: ZIELONE

WANTED FOR

WEAMANIE DO GABINETU DYREKTORA | KRADZIEZ TECZKI

POLICJA POSZUKUJE TAJEMNICZE] KOBIETY W ZWIAZKU

Z WEAMANIEM | KRADZIEZA TECZKI DYREKTORA,

DO KTORYCH DOSZEO 21 MARCA 2026 ROKU. W DNIU

PRZESTEPSTWA MIAELA NA SOBIE KOLOROWY KAPELUSZ

| UBRANIE OZDOBIONE DOCZEPIONYMI KWIATAMI, KTORE
DROD

BItA PO
0S0BY POSIADAJACE INFORMACJE O TOZSAMOSCI TE) OS0BY PROSZONE SA O JAK NAJSZYBSZY
KONTAKT Z POSTERUNKIEM POLICI!

Rysunek 5. List goticzy dotyczacy kradziezy w szkole

Zrddlo: opracowanie wlasne

5. Tajne wiadomosci — ukryte w anonimowych listach, w ktérych wykorzystano li-
terki wycigte z gazet. Stuza jako wskazéwki do kolejnych etapéw gry. Link: www.
ransomizer.com.
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Rysunek 6. Tajna wiadomo$¢ dotyczaca schowanej ilustracji z kodem QR
Zrédo: opracowanie whasne

6. Tablica okulistyczna — element wyposazenia, ktéry umozliwia odczytanie pod-
powiedzi poprzez zastosowanie okreslonego schematu liter lub stéw (np. wyko-
rzystanie pierwszych i ostatnich liter lub zapisywanie wyrazéw od tytu). Mozna
takze stworzy¢ instrukcje do odszyfrowania hasta. Link: hteps://www.festisite.
com/posters/eye-chart.
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Rysunek 7. Tablica okulistyczna z ukrytymi wyrazami

Zrédlo: opracowanie wlasne

7. Recepta — mogg petni¢ funkcje fabularng wykorzystujac zalecenia dotyczace ele-
mentdw, ktore nalezy zgromadzi¢. Warto przyjaé, ze czgstotliwo$¢ wskazuje ich
liczbe. Link: https://onlineprescriptionmaker.com.
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Klinika Edukaciji: Oddziat Tajemniczych
Przypadkoéw
dr Janusz Zagadkowski

Edukowo 00-123, Korytarz Ciekawskich 101
Telefon: 123-456-789 | Nr rejestracyjny: REG123456

INFORMACJE DLA PACJENTA
Imig: Janek Odkrywca Identyfikator: PATOO1
Tydzien: 9 Pleé: Mezczyzna

Kontakt: +91987654321

Data: 2 kwietnia 2026 .
DIAGNOZA

Nadmierna ciekawosc, czasami lekka niecierpliwosé i trudne trudnosci przy rozwigzywaniu zagadek.

LEKI
Amputka dociekliwosci - znajdz cos, czego wezesniej | Dwa razy dziennie 7 dni

nie bylo na scianie.

Syrop logiczny - potaczy¢ elementy w pary, np. kolory | Trzy razy dziennie 7 dni
Iub symbole.

Saszetka uwagi - przyirzy] sie mapie w kiasie. Raz dziennie 7 dni
Inhalacja d2wigkami - id2 do miejsca, gdzie sq rzeczy | Dwa razy dziennie 7 dni

szczegoine dzwieki.

DODATKOWE UWAGI

Nalezy pamigtac o czestotliwoscit

Podpis:

dr Janusz Zagadkowski

Rysunek 8. Recepta ze wskazéwkami
Zrédfo: opracowanie whasne

8. Prawo jazdy — rekwizyt z informacji do wykorzystania w zagadkach logicznych,
np. dotyczacych lokalizacji ukrytego elementu lub kolejnego etapu gry (np.
dostarcza adres kierowcy i rodzaj prowadzonego przez niego pojazdu). Link:
heeps:/[www.festisite.com/documents/drivers-license/uk/.

DRIVING LICENCE
1. $LADEK
2. ZOFIA

3. 11.03.1991 POLSKA

4a 19.10.2019  4c. WYDZIAL ZAGADEK
4p. 18.01.2026

5. 57853912

i s B \""Y"L &

8. STOLIKOWO LEWE, UL. tAWKA 2

9. AB

Rysunek 9. Fikcyjne prawo jazdy
Zrédto: opracowanie whasne

9. Komunikaty o bledach — moga petni¢ funkcje wskazéwki, jak i elementu myla-
cego, przekierowujacego do wlasciwego miejsca, np. poprzez umieszczenie ich na
imitowanym ekranie komputera. Warto wykorzysta¢ dostgpne symbole. Link:
https://barrarchiverio.cl/p/error.
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BEAD 2

%’7 WSKAZOWKA NIEZNALEZIONA
Podpowiedzi skasowane.
Poszukaj tam, gdzie to, co niepotrzebne, znajdu je swa je mie jsce.

[oc ]

Rysunek 10. Komunikat o bledzie wraz z podpowiedzia

Zrédlo: opracowanie wlasne

10. Karty kredytowe — wykorzystywane jako nosnika informacji, w tym liczb lub
symboli potrzebnych do rozwiazywania tamigtéwek. Link: hteps://www.festisite.
com/documents/creditcard.

Bank Biato-Czerwony

i

1918 1791 2004 1939

5412

we03.05
JAN POLAK Master

Rysunek 11. Falszywa karta kredytowa z ukrytymi datami

Zrédfo: opracowanie whasne

b) Narzedzia wspierajace projektowanie zagadek i tamigtowek

1. Trimino — generator ukfadanek tréjkatnych, ktérych boki zawierajg informacje
wymagajace dopasowania w celu uzyskania rozwiazania (np. w formie utworzo-
nego ksztattu). Link: www.paul-matthies/de/schule/trimino.php.

J1zoiw

Gttt o o i . 13)

Rysunek 12. Swiateczne trimino ortograficzne
Zrédlo: opracowanie whasne
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2. Generator pisma odbitego (lustrzanego) — umozliwia ukrycie tekstu lub hasta,
ktére odezytuja, np. dzigki wykorzystaniu lusterka.

Przyktad: dojioz pazame ze oyuawi. Link: https://www.creativefabrica.com/pl/
tools/mirror-text-generator.

3. Chmury wyrazowe — wizualizacja zbioru wyrazéw. Wykorzystanie jest réznorod-
ne, np. uczniowie mogy policzy¢, ile razy wystepuje w niej wybrany wyraz, lub
znalez¢ i wskazad liczbe wyrazéw z podanej kategorii. Walorem kreatora jest wy-
bér kroju pisma i koloru, a takze mozliwo$¢ modyfikacji utozenia stéw w chmu-
rze. Link: www.wordart.com.

Rysunek 13. Wielkanocna chmura wyrazowa w ksztalcie jajka
Zrédto: opracowanie whasne

4. Labirynt z ukrytym hastem — zadanie polegajace na przejsciu labiryntu w celu
odczytania hasta. Link: heeps://www.festisite.com/text-layout/maze.
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Rysunek 14. Labirynt z ukrytym hastem

Zrédlo: opracowanie wlasne
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5. Plansze do gry ,,Bingo” — moga petni¢ funkcj¢ kart zadan ukrytych w escape ro-
omie. Po prawidlowym rozwiazaniu i umieszczeniu odpowiednich elementéw na
planszy uczestnicy odkrywaja kolejna wskazéwke lub tworza obraz koricowy.
Projektujac plansze, mozna uzywa¢ nie tylko opiséw stownych, lecz takze grafiki.

Warto wykorzystaé symbole, np. dostgpne bezptatnie emotikony ze strony https://

emojidb.org. Link: https://myfreebingocards.com/bingo-card-generator.

|
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Rysunek 15. Plansza do gry ,Bingo” jako karta zadani w escape roomie
Zrédio: opracowanie wlasne

6. Plansze z ukrytymi wyrazami — tworzenie wykreslanek z wybranymi stowami,
umozliwiajace wkomponowanie wyrazéw potrzebnych do dalszego rozwiazy-
wania zagadek. Program obstuguje litery polskiego alfabetu. Stowa uktadajq si¢
pionowo, poziomo i na skos. Pod wykreslanka umieszcza sig list¢ stéw do odna-
lezienia. Rekomendowanym rozwiazaniem jest usunigcie ich (odcigcie po wydru-
kowaniu) i sporzadzenie listy zagadek, kt6rych rozwiazania znajdujg si¢ w wy-
kreslance. Link: www.education.com/worksheet-generator/reading/word-search

7. Réinorodne famigtéwki i zadania online — platforma oferujaca réznorodne typy
¢wiczeni, np. mapy z lokalizacja elementéw, wyszukiwanie par, wykreslanki, krzy-
z6wki, zadania z lukami, osie liczbowe. Gdy uczniowie poprawnie wykonaja za-
danie, wyskakuje wygenerowany przez nauczyciela komunikat, w ktérym kryje
si¢ rozwiazanie/ wskazéwka. Mozna takze ja ukry¢ na obrazku, ktéry wylania
si¢ w przypadku poprawnego wykonania zadania typu ,odstori obrazek”. Link:
https://learningapps.org.

8. Krzyzéwki — tworzenie wlasnych tego rodzaju tamigléwek, keérych rozwiazanie

9. prowadzi do uzyskania hasta do kolejnego etapu gry. Po wprowadzeniu hasel
i odpowiedzi do nich otrzymujemy krzyzéwke w wersji do wypetnienia i uzupel-
nionej. Link: www.krzyzéwki.edu.pl.
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10. Kody QR — generowane do materiatéw multimedialnych lub wskazéwek. Dzieli
si¢ je na czesci, ktére uczestnicy skladaja w catos¢ w celu zeskanowania kodu.
Ponadto, uzywajac prostego programu typu Paint, mozna czarne kwadraciki
zmieni¢ na puste i przypisa¢ im cyfry oznaczajace rozwigzania zagadek dopasowa-
nych do danego ¢éwiczenia. W zaleznosci od wyniku uczniowie koloruja wybrane
krateczki na czarno, dzigki czemu powstaje potrzebny kod QR. Trzeba jednak
pamigta¢ o zapasowym egzemplarzu, poniewaz blednie zamalowane dtugopisem
okienka nie dadza nam poprawnego rozwigzania, jednoczesnie uniemozliwiajac
wykonanie zadania od nowa, jesli narzedzie pisarskie nie jest zmazywalne. Link:
https://www.qr-online.pl/generu;.

Réznorodne materiaty dydaktyczne Canva — narz¢dzie do tworzenia plansz wpro-
wadzajacych, kart fabularnych, plakatéw dekoracyjnych, uktadanek, puzzli, szyfrow
obrazkowych itp. przydatne w projektowaniu elementéw tematu przewodniego esca-
pe roomu, jak i zagadek. Link: https://www.canva.com.

Whioski i rekomendacje

Wspdtczesne podejscie do edukacji wezesnoszkolnej podkresla jej charakeer ho-
listyczny, umozliwiajac przygotowanie uczniéw do samodzielnego funkcjonowania
w dynamicznie zmieniajacym si¢ $wiecie. Metoda grywalizacji, w tym escape room,
wpisuje si¢ w te zalozenia, integrujac aktywno$¢ poznawcza dziecka z rozwijaniem
kompetencji emocjonalno-spotecznych. W toku realizacji zadani uczniowie ksztattuja
umiejetnosci zwigzane z wyszukiwaniem, analizg i selekcjg informacji niezbednych
do rozwiazywania probleméw, co stanowi podstawe sprawnego postugiwania si¢ wie-
dza w warunkach wspétczesnej rzeczywistosci cyfrowej. Dodatkowym walorem tej
metody jest mozliwo$¢ szerokiego wykorzystania technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych zaréwno na etapie projektowania, jak i realizacji dziatan edukacyjnych.
Escape room sprzyja rozwijaniu kompetencji kluczowych, takich jak umiejetnos¢
wspdlpracy, komunikagji, kreatywnego myslenia oraz rozwiazywania probleméw.

Przeprowadzona analiza pozwala stwierdzi¢, ze edukacyjny escape room stanowi
warto$ciowa metode dydaktyczna, ktdra znajduje zastosowanie w ksztalceniu zinte-
growanym, podkreslajac warto$¢ uczenia si¢ dzieci we wspdlpracy. Jego efektywne
wykorzystanie zalezy jednak od umiejetnosci nauczyciela w zakresie projektowania,
w tym konstruowania poszczeg6lnych zadan, zagadek i wskazéwek, co wiaze si¢ ze
$wiadomym doborem narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz
z zachowaniem réwnowagi pomigdzy atrakcyjnoscia formy a realizacja celéw dydak-
tycznych.

Nauczyciel edukacji wezesnoszkolnej, projektujac i wdrazajac edukacyjny pokdéj
zagadek, powinien jednak uwzgledni¢ takie aspekty, jak:

*  whasciwy dobdr uczestnikéw do grup, zapewniajacy aktywny udziat kazdego
ucznia i ograniczajacy dominacj¢ jednostek;

* konstruowanie zagadek i zadani integrujacych rézne obszary edukacji, wspieraja-
cych harmonijny rozwéj dziecka;
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* dostosowanie poziomu trudnosci zadan do mozliwosci uczniéw, zapewniajace
zaangazowanie poznawcze bez wywolywania frustracji i zniechgcenia;

* jasnos¢ i zrozumialo$¢ polecent wspartych materialem obrazkowym lub przyktfa-
dem;

* zarzadzanie czasem umozliwiajace zachowanie odpowiedniego tempa realizacji
gry bez nacisku i presji;

* rola nauczyciela jako moderatora wspierajacego grupe jedynie poprzez naprowa-
dzanie na wlasciwe tropy i kontrolowanie jej dynamiki;

* uwzglednienie zréznicowanych potrzeb edukacyjnych uczniéw poprzez rézno-
rodno$¢ zadan, np. ruchowych, obrazkowych, manipulacyjnych;

* zapewnienie bezpieczenistwa fizycznego i komfortu psychicznego uczestnikéws;

* motywowanie uczniéw poprzez wprowadzanie elementu nagrody wzmacniajacej
poczucie sukcesu;

* przeprowadzenie podsumowania i ewaluacji zaje¢ w celu uswiadomienia uczniom
roli escape roomu w zdobywaniu wiedzy i rozwijaniu umiejetnosci;

* refleksja po zakoriczonym dziataniu obejmujaca oméwienie przebiegu gry, napo-
tkanych trudnosci oraz jakosci wspétpracy w grupie.

Ponadto wskazane jest stosowanie rekomendowanych narzedzi technologii in-
formacyjno-komunikacyjnych, poniewaz znaczaco utatwiaja tworzenie atrakcyjnych
materialéw edukacyjnych. Nalezy jednak pamigta¢ o tym, ze nadmierne skupienie si¢
na aspektach wizualnych, takich jak dekoracje, rekwizyty czy szata graficzna poszcze-
gblnych elementéw, nie powinno przestania¢ podstawowych celéw dydaktycznych
zaje¢. Istotne jest to, by wszystkie zadania i zagadki projektowane w ramach tej me-
tody wspieraly osiaganie konkretnych efektéw edukacyjnych, rozwijaty kompetencje
uczniéw oraz mialy wyrazna warto$¢ dydaktyczna. Ponadto zbyt duza koncentracja
na czynnosciach z wykorzystaniem rekwizytéw moze odwraca¢ uwagg od aktywnosci
ruchowych, majacych kluczowe znaczenie w ksztalceniu zintegrowanym. Zachowa-
nie réwnowagi mig¢dzy atrakcyjnoscia wizualng a funkejg edukacyjna materiatéw wy-
daje si¢ zatem niezbedne dla skutecznosci metody escape room w procesie nauczania.

Magdalena Palacz

Autorka jest nauczgycielem edukacji wezesnoszkolnej i wychowania przedszkolnego, logopeda oraz terapeuty
pedagogicznym. Ma doswiadczenie zawodowe w pracy z dzieémi, takze tych ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi, zdobyte podczas zatrudnienia w szkole podstawowej. Obecnie pracuje jako wyktadowczyni
na Wydziale Nauk Spotecznych i Sztuki Akademii Nauk Stosowanych w Nowym Sgczu
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