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POZIOM:

Srednio-zaawansowany

#, Struktura scenariusza

M miro
<

Miro to internetowa platforma do wspétpracy na tablicy, ktéra pozwala edukatorom i
moderatorom projektowac i strukturyzowac wirtualne escape roomy za pomocg map
wizualnych, schematow blokowych i potgczonych blokéw. Wspiera tworzenie Sciezek
narracyjnych, sekwencji tamigtéwek i logiki rozgatezien w przejrzysty i interaktywny
sposoéb.

Przeglad wizualny i mapa logiczna: Miro zapewnia nieskofczone pt6étno wizualne, na
ktérym zagadki, sceny, wskazéwki i decyzje mozna przedstawic jako ksztatty potgczone
strzatkami. Projektanci mogg zbudowac wizualng mape logiczng, ktéra wyraznie
pokazuje postepy gracza i zaleznosci miedzy zagadkami.

URL / Dostep: https://miro.com

Wsparcie wielojezyczne: Interfejs dostepny w wielu jezykach. Tresci mogg by¢
napisane w dowolnym jezyku.

Wymagania techniczne: Interfejs dostepny w wielu jezykach. Tresci moga by¢
napisane w dowolnym jezyku.

Adaptacje dla uzytkownikéw SLD: Podejscie oparte na mapowaniu wizualnym,
kodowanie kolorami i przejrzyste sekwencjonowanie wspomagajg osoby uczgce sie

SLD, utatwiajgc zrozumienie powigzan i postepow.

Koszt i dostep Czy dziata offline? Nie
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KROK 1: Okresl strukture pokoju zagadek
1.Utwérz nowga tablice w Miro.
2.Nadaj swojej planszy nazwe (np. ,Escape Room Design”).
3.Uzyj ksztattéw (prostokatdéw lub karteczek samoprzylepnych), aby
przedstawic:
a.Wprowadzenie
b.Zagadka 1
c.Zagadka 2
d.Ostateczne wyzwanie
Utdz je w logicznej kolejnosci.

KROK 2: Zbuduj narracje i przeptyw logiczny
1.Uzyj strzatek, aby potgczy¢ puzzle i pokazac postep.
2.Dodaj wewnatrz kazdego ksztattu tekst opisujgcy:
a.Kontekst historii
b.Cel
c.Poszlaki
d.Rozwigzanie
e.Nastepny krok

3.W razie potrzeby utworz Sciezki rozgatezione (np. Zagadka 2A / Zagadka 2B).
4.Uzyj kodowania kolorami:
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KROK 3: Przejrzyj i wspotpracuj

1.Udostepnij tablice wspdtpracownikom lub uczniom.

2.Komentuj, aby omdwic strukture i ulepszenia.

3. Przetestuj logiczny przeptyw gry przed przeniesieniem jej na platforme
umozliwiajgcg gre (Genialy, Canva, Google Sites itp.).

o3

e Gtéwne cechy

e Wskazowki dotyczace tgczenia fabuty i rozgrywki

e Zaplanuj sekwencje i strukture uktadanki

e Opracuj fabute, scenerie i postacie

e Wizualizuj powigzania miedzy narracjg a rozgrywka
e Dodaj notatki, dialogi lub opisy scen

»
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e Zacznij od jasnego celu koncowego.

e Nadaj kazdej zagadce znaczenie dla historii.

e Unikaj zbyt wielu rozgatezien, ktére mogg dezorientowac graczy.
e Zachowaj réwnowage pomiedzy momentami narracyjnymi a

rozwigzywaniem problemaow.

e Stosuj spojne kodowanie kolorami.
e Przed stworzeniem gry przetestuj jej logike.
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:.() ZALETY | OGRANICZENIA

Mozliwosci

Stabosci

Przejrzyste i intuicyjne planowanie
wizualne

Nie tworzy gier, w ktére mozna grac

ldealny do wspdlnego projektowania

Wymaga potgczenia internetowego

Elastyczne i kreatywne Srodowisko

Wersja darmowa ma ograniczenia
dotyczgce planszy

tatwe do modyfikacji i reorganizacji

Duze tablice mogg by¢ wizualnie
zattoczone

Nadaje sie do kontekstow
edukacyjnych
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