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POZIOM:

Srednio-zaawansowany

$’CAPE

»

S'CAPE to platforma wsparcia edukacyjnego oferujgca praktyczne przewodniki,
szablony i narzedzia metodyczne, ktére pomagajg nauczycielom i animatorom
projektowad, wdrazac i omawiac edukacyjne gry typu escape room.

URL / Dostep: https://scape.enepe.fr/-aide-a-la-creation-.html

Typ narzedzia: Przewodnik utatwiajacy prace / Pakiet podsumowujacy /
Arkusz do refleksji / Inne: Metodologia tworzenia gier typu escape room

Potrzebujesz platformy cyfrowej? Tak | Jesli tak, to ktérej: Przegladarki
internetowej (strona internetowa S’Cape)

»

Co mozesz z nim zrobic:
e Zarzadzaj czasem i tempem
e Dostarcz wskazdéwki lub podpowiedzi
e Wspieranie wspotpracy i komunikacji
e Dyskusja po grze na temat przewodnika
e Udostepnij gotowe pytania lub arkusze ¢wiczern do omowienia
e Inne: Wsparcie w projektowaniu gier typu escape room od koncepcji do
oceny

Dostepne formaty: Strony internetowe / Zasoby PDF / Arkusze
kalkulacyjne
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KROK 1: Okresl cele pedagogiczne

Na poczatek skorzystaj z pytan pomocniczych udostepnionych na platformie,
aby okresli¢ cele edukacyjne (wiedza, umiejetnosci, postawy), ktére gra typu
escape room powinna realizowac.

KROK 2: Wybierz format gry typu escape room
Wybierz rodzaj gry typu escape room (liniowg, réwnolegtg, hybrydowg, cyfrowg
lub fizyczng) na podstawie kontekstu, ograniczen czasowych i profilu ucznia.

KROK 3: Zaprojektuj tamigtéwki i narracje

Skorzystaj z przewodnikéw i przyktaddw tworzenia, aby wyobrazi¢ sobie sp6jng
fabute i zaprojektowac tamigtéwki odpowiadajgce Twoim celom i poziomowi
trudnosci.

KROK 4: Zaplanuj utatwienia i harmonogram

Przygotuj wskazowki, limity czasowe i strategie utatwiajgce rozgrywke,
| korzystajgc z udostepnionych rekomendacji. Zapewni to ptynne tempo

rozgryweki.

uczenia sie.

»

e Jesli jest to twoja pierwsza gra typu escape room, zacznij od prostych
tamigtéwek, aby uniknac¢ przecigzenia poznawczego.

e Jasno okresl role osoby prowadzgcej (obserwator, osoba dajgca wskazdéwki,
mistrz gry).

e Zawsze przetestuj gre escape room przed jej przeprowadzeniem z
uczniami.

e Dostosuj poziom trudnosci, przygotowujgc wczesniej opcjonalne
wskazowki.

e Poswiec wystarczajgco duzo czasu na omowienie, poniewaz jest ono
kluczowe dla transferu wiedzy.
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:.() INFORMACJE DODATKOWE

Obstuga wielu jezykéw: Interfejs jest dostepny w jezyku francuskim, ale czes$¢
materiatdéw jest dostepna w jezyku angielskim (mozna je réwniez
przettumaczy¢ za pomocg wtyczki).

Wymagania techniczne: Dziata na komputerze lub tablecie z dostepem do
Internetu; materiaty mozna wydrukowad w przypadku korzystania z nich w
trybie offline.

Czy dziata offline? Tak (zasoby mozna wydrukowac i uzywac bez internetu po
ich przygotowaniu)

Dostosowania dla uzytkownikéw SLD: Narzedzie zacheca do wydawania
jasnych instrukgji, pracy zespotowej i werbalizacji, co wspomaga osoby uczgce
sie SLD.

Koszt i dostep:
e Cena: Bezptatna
e Limity bezptatnego planu:/
e Wymagane jest konto? Nie
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