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Raport: Gry typu Escape Room
dla ksztatcenia przedsiebiorczosci
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'( Wprowadzenie

Wraz ze wzrostem zapotrzebowania na innowacyjne narzedzia edukacyjne,
cyfrowe pokoje zagadek stanowiqg atrakcyjny sposdb na zaangazowanie
mtodziezy w edukacje w zakresie przedsiebiorczosci i innowacji
spotecznych. Raport ,,Escape Games for Entrepreneurship” bada, w jaki
sposob te interaktywne, oparte na mechanizmmach gier doswiadczenia
mMogg wzmocnic¢ pozycje mtodych ludzi, pomagajgc im rozwijac
umiejetnosci przedsiebiorcze | podejmowac rzeczywiste wyzwania
spoteczne.

Innowacyjna
edukacja

DEGSE

Cyfrowe
pokoje
zagadek

Celem niniejszego raportu jest opracowanie kompleksowych ram
teoretycznych i praktycznych ilustrujgcych, w jaki sposdb cyfrowe pokoje
zagadek mogg wzmacniac¢ kompetencije przedsiebiorcze, zwiekszac
swiadomosc¢ w zakresie przedsiebiorczosci spotecznej oraz aktywnie
angazowac mtodziez w proces uczenia sie. Ostatecznie przyczynia sie to do
realizaciji celow zrownowazonego rozwoju ONZ na rok 2030 poprzez
wspieranie innowacji spotecznych zainicjowanych przez mtodziez. Kluczowe
punkty, ktére zostang omowione w niniejszym raporcie, obejmujg gry typu
escape room jako wciggajgce, oparte na narracji dziatania polegajgce
Nna rozwigzywaniu problemadw; edukacje w zakresie przedsiebiorczosci jako
wyposazanie osob w umiejetnosci zwigzane z innowacyjnosciq i
kreatywnym mysleniem; oraz przedsiebiorczos¢ spoteczng jako skupianie
sie na zrownowazonych rozwigzaniach problemadw spotecznych.
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Osiggnieto to dzieki zastosowaniu metodologii mieszanej, obejmujgcej
dogtebny przeglgd literatury dotyczgcej teorii pedagogicznych oraz
analize dotychczasowego wktadu partnerdw projektu w zakresie
wspotpracy. Raport ma stuzy¢ jako wazne zrodto informacji dla nauczycieli,
decydentdéw politycznych i organizacji mtodziezowych, promujgc
innowacyjne strategie majgce na celu rozwdj edukacji w zakresie
przedsiebiorczosci na catym swiecie.

.( 2. Przedsiebiorczos¢ spoteczna i
podstawy pedagogiczne
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2.1 Definicje, zakres i znaczenie przedsiebiorczosci spotecznej

Przedsiebiorczosc spoteczna tgczy w sobie innowacyjnosc, umiejetnosci
biznesowe i silng misje spoteczng. Polega ona na tworzeniu rozwigzan dla
rzeczywistych wyzwan, takich jak ubdstwo, bezrobocie, nierdwnosci
spoteczne czy problemy srodowiskowe. W odrdznieniu od tradycyjnych
przedsiebiorstw, przedsiebiorstwa spoteczne majg na celu nie tylko
zarabianie pieniedzy, ale takze wywieranie pozytywnego wptywu na
spoteczenstwo i srodowisko. Przedsiebiorcy spoteczni to ludzie, ktorzy
podejmujqg dziatania, gdy inni dostrzegajqg problemy. Sg to tworcy zmian,
ktorzy wierzq, ze ,,czynienie dobra” i ,,prowadzenie dziatalnosci
gospodarczej” mogq is¢ w parze.
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Dlaczego jest to wazne dla mtodych ludzi?

y @

Dzisiejsza mtodziez bardzo przejmuije sie sprawami sprawiedliwosci
spotecznej, zrGwnowazonego rozwoju i przysztosci naszej planety.

Przedsiebiorczosc¢ spoteczna pomaga mtodziezy:

e /najdowac sens w tym, co robiq.
e Zyskac pewnosc siebie, aby wprowadzac zmiany.
e Nauczyc sie umiejetnosci, ktére mogqg wykorzystac w pracy, aktywizmie
lub zyciu.
Angazujgc sie w przedsiebiorczosc spoteczng, mtodziez nie tylko sie uczy,
ale takze dziata. Tworzy realne rozwigzania dla swoich spotecznosci.

2.2 Innowacje spoteczne i zrownowazony rozwoj w edukacji
mtodziezy

Innowacje spoteczne oznaczajg nowe sposoby radzenia sobie z
wyzwaniami spotecznymi, zwtaszcza gdy tradycyjne systemy zawodzq.
Mtodziez jest z natury kreatywna. Kiedy zrozumie, jak dziatajg innowacje,
wymysla swieze, odwazne rozwigzania.

W edukacji mtodziezy ma to znaczenie, poniewaz:

e Pomaga potgczy¢ nauke z prawdziwym zyciem.

e To sprawiq, ze uczniowie stajq sie aktywnymi obywatelami.

e Wprowadza do klasy takie wartosci jak empatia, wspotpraca i
odpowiedzialnosc.
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Zrownowazony rozwoj gwarantuje, ze rozwigzania, ktdre tworzymy dzisiqj,
nie zaszkodzq swiatu jutra. Nauczanie mtodziezy o zrGwnowazonym rozwoju
ma kluczowe znaczenie dla ksztattowania odpornych, gotowych na
przysztosc liderdw.

2.3 Teorie pedagogiczne: uczenie sie przez doswiadczenie,
konstruktywizm, grywalizacja

‘o

Aby nauka byta sensowna i miata znaczgcy wptyw, opieramy naszg prace
na solidnych podstawach edukacyjnych:

e Nauka przez doswiadczenie. Teoria ta gtosi, ze najlepiej uczymy sie
poprzez dziatanie. W naszych zajeciach mtodziez nie jest biernym
odbiorcq, lecz aktywnym uczestnikiem. Probuje, ponosi porazki, uczy
sie, zastanawia sie i probuje ponownie. Gry typu escape room sg do
tego idealnym narzedziem.

e Konstruktywizm. Uczenie sie nastepuje wtedy, gdy sami budujemy
wiedze, a nie wtedy, gdy jest nam ona przekazywana. Dzieki
wyzwaniom w pokoju zagadek mtodzi ludzie budujg zrozumienie
poprzez eksploracje i prace zespotowaq.

e Grywadlizacja dodaje elementy gry do nauki. Sprawia, ze edukacja staje
sie przyjemna, dynamiczna i motywujgca. Pokoje zagadek wykorzystujqg
tamigtéwki, presje czasu, nagrody i opowiadanie historii, aby zwiekszy¢
zaangazowanie i ciekawosc.
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2.4 Jak przedsiebiorczosc¢ spoteczna tgczy sie z

rozwigzywaniem rzeczywistych problemdéw mtodziezy

W pokoju zagadek poswieconym przedsiebiorczosci spotecznej gracze:

Stawiajg czota problemowi (np. zanieczyszczenie srodowiska, wykluczenie
spoteczne, ubdstwo).

enl———— —

Wykorzystaj Pracuj zespotowo,
przedsiebiorcze wykorzystujac
kreatywnos¢ i
komunikacje.

myslenie, aby
rozwigzac ten
problem.

Ten rodzaj nauki ma charakter transformacyjny. Nie ogranicza sie tylko do
przekazywania teorii. Daje mtodym ludziom narzedzia do podjecia dziatan,
aby rozpoczgc¢ co$, co ma znaczenie.

Pokoje zagadek stajq sie przestrzeniq, w ktdrej wyobraznia spotyka sie z
celem, gdzie mtodziez moze marzyc i dziatac.

W dzisiejszym Swiecie przedsiebiorczosc spoteczna nie jest opcjonalna, jest
niezbedna. tgczgc jq z poteznymi narzedziaomi pedagogicznymi, takimi jak
nauka przez doswiadczenie i grywalizacja, tworzymy ekscytujgce
mozliwosci dla mtodych ludzi.

Poprzez cyfrowe pokoje zagadek zapraszamy mtodziez do wcielenia sie w
role tworcow zmian, odkrywania wyzwan, tworzenia rozwigzan i wierzenia
we wtasng site ksztattowania lepszej przysztosci.
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3. Zaangazowanie miodziezy poprzez gry

Mtodziez to nie tylko przyszli liderzy, ale takze twdorcy zmian juz dzis.
Zaangazowanie ich w przedsiebiorczosc, a zwtaszcza w innowacje spoteczne,
wymaga czegos wiecej niz tfradycyjnych metod nauczania: wymaga
kreatywnosci, zaangazowania i frafnosci. Gry typu escape room, ktére oferujqg
wspolne, weciggajgce doswiadczenia zwigzane z rozwigzywaniem zagadek,
mogq stanowic wyjatkowq Sciezke do budowania przedsiebiorczego sposobu
myslenia, wspierania pracy zespotowej i tgczenia mtodziezy z rzeczywistymi
problemami. W niniejszym rozdziale omowiono, w jaki sposdb gry typu escape
room moggq strategicznie angazowac¢ mtodziez w innowacje spoteczne,
przedstawiono niektdre czynniki wptywajgce na motywacje i nauke mtodziezy
oraz omowiono bariery uniemozliwiajgce gtebsze zaangazowanie w
przedsiebiorczosc.

3.1 Strategie angazowania mtodziezy w innowacje spoteczne

WLACZAJ MLODZIEZ W
INNOWACIE SPOLECZNE

Projektuj angazujgce gry

Gamifikuj rzeczywiste
wyzwania spoteczne

Przydzielaj rozne role

Inajdz czas na refeksje
i debriefing

Zaangazowanie mtodziezy w innowacje spoteczne poprzez gry typu
escape room wymaga przemyslanego projektu, odpowiednich tematoéw i
dostosowania do potrzeb mtodziezy.




Oto kilka strategii, ktére zostang wdrozone w ramach projektu DEGSE. Gry
muszqg opierac sie na kwestiach waznych dla mtodziezy: zmianach
klimatycznych, zdrowiu psychicznym, prawach cyfrowych, sprawiedliwosci
spotecznej itp. Gry typu escape room, w ktérych zadaniem graczy jest
»powstrzymanie naruszenia bezpieczenstwa danych zagrazajgcego
prywatnosci w Internecie” lub ,,rozwigzanie kryzysu wodnego w wiosce”,
pozwalajg graczom dynamicznie angazowac sie w kwestie spoteczne. Nie
tylko zwieksza to immersje, ale takze pozycjonuje mtodziez jako agentow
zmian. Inne strategie, ktére warto rozwazyc:

Wspotiworzenie z miodziezg: Zaangazowanie mtodziezy w proces
projektowania zapewnia poczucie odpowiedzialnosci i znaczenie. Kiedy
mtodzi ludzie pomagajg w tworzeniu scenariuszy, zagadek i misji, czujq sie
wzmocnieni i lepiej zwigzani z procesem przedsiebiorczosci stojgcym za
rozwigzywaniem problemow spotecznych.

Grywadlizacja rzeczywistych wyzwan zwigzanych z innowacjami
spotecznymi: Gry typu escape room mogqg symulowac procesy zwigzane z
przedsiebiorczosciq, takie jak tworzenie pomystow, prototypowanie,
prezentowanie pomystow i empatia wobec uzytkownikdw. Na przyktad gra
moze polegac na ,,odblokowywaniu” osobowosci interesariuszy i
,dekodowaniu” potrzeb klientow za pomocqg tamigtdwek. Wtgczenie tych
mechanizmow sprawia, ze pasywne uczenie sie zamienia sie w aktywne
zaangazowanie.

Wspotpraca wielu graczy dla osiggniecia wspolnego celu: Mtodziez rozwija
sie w sieciach rowiesniczych. Gry typu escape room dla wielu graczy,
wymagajgce petnienia roznych rol, takich jak planista, badacz i
komunikator, promujq prace zespotowq i pozwalajg graczom zapoznac sie
z przywodztwem opartym na wspotpracy, ktore jest niezbedng
umiejetnoscig w przedsiebiorczosci spoteczne.

Refleksja i podsumowanie: Po kazdej sesji gry prowadzona refleksja
pomaga potgczycC tresc gry z rzeczywistymi dziataniami przedsiebiorczymi.
Mtodziez omawia wyciggniete wnioski, reakcje emocjonalne oraz sposoby
wykorzystania zdobytej wiedzy w rzeczywistych problemach spotecznosci.
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3.2 Zrozumienie motywacji mtodziezy i jej zaangazowania w
nauke

CO MOTYWUIJE
MLODZIEZ DO
ZAANGAZOWANIA

Autonomia i wiasnos¢

Zwigzek z realnym
swiatem

Inaczqgce role

Aby zaprojektowac skuteczne gry typu escape room dla przedsiebiorczosci,

nauczyciele i facylitatorzy muszg zrozumiec, co motywuje mtodziez do
zaangazowania. Nalezy wzig¢ pod uwage nastepujgce kwestie:

e Autonomia i poczucie wtasnosci: Mtodzi ludzie pragng autonomii w
nauce. Gry zapewniajq jq poprzez otwarte rozwigzywanie problemaow,
samodzielne tfempo nauki i mozliwos$¢ wyboru sposobu wniesienia
wktadu w prace zespotu.

¢ Inaczenie i powigzania z rzeczywistosciq: Zaangazowanie wzrasta, gdy
mtodziez dostrzega wyrazne powigzania miedzy tresciq gry a wiasnym
zyciem lub przysztymi celami. Escape roomy symulujq rzeczywiste
wyzwania zwigzane z przedsiebiorczosciq, dzieki czemu abstrakcyjne
pojecia stajg sie konkretne i mozliwe do zastosowania w praktyce.

¢ Natychmiastowa informacja zwrotna i osiggniecia: Gry zapewniajg
natychmiastowq reakcje na dziatania. Prawidtowe odpowiedzi
prowadzqg do postepdw, a btedy stanowiq okazje do nauki. Ta petla
informaciji zwrotnej zwieksza motywacje i wzmacnia proces uczenia sie
bez osgdzania.
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¢ Narracja i tozsamosé: Mtodziez angazuje sie bardziej, gdy widzi swoje
odbicie w grze lub moze przyjg¢ znaczqce role. Gry oparte na narracji
pozwalajg graczom wecieli¢ sie w role takie jak ,innowator spoteczny”
lub ,,dyrektor generalny start-upu technologicznego”, pomagajgc im
odkrywac i rozwijac swojq tozsamosc przedsiebiorczg.

¢ Zaangazowanie emocjonalne i flow: Gry, ktére zapewniajg rownowage
miedzy wyzwaniem a umiejetnosciami, sprzyjajg osiggnieciu stanu flow,
czyli gtebokiej koncentracji i przyjemnosci. Emocjonalne wzloty i upadki
doswiadczane podczas gry budujg odpornosc i odzwierciedlajg droge
przedsiebiorcy.

Przed rozpoczeciem gry typu escape room nalezy omowic znaczenie
scenariusza w kontekscie rzeczywistym, a po zakonczeniu przeprowadzic
podsumowanie, ktére pomoze uczniom dostrzec powigzania z ich
osobistymi celami i problemami spotecznosci.

3.3 Bariery utrudniajgce mtodziezy udziat w przedsiebiorczosci
i jak gry moga pomaoc

BARIERY DLA
PRZEDSIEBIORCZOSCI
MLODZIEZY

Brak pewnosci siebie

Ograniczony dostep do
zasobow

Obawa przed porazkq
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Pomimo rosngcego zainteresowania przedsiebiorczosciqg mtodziezy, wielu
mtodych ludzi nadal pozostaje poza tym ruchem. Gry typu escape room
mogqg pomoc w pokonaniu nastepujgcych barier.

Brak pewnosci siebie lub poczucia wiasnej skutecznosci: Wielu
mtodych ludzi nie postrzega siebie jako zdolnych przedsiebiorcow. Gry
typu escape room tworzg srodowisko o niskim ryzyku, w ktorym sukces
jest mozliwy, co zwieksza pewnosc siebie. Rozwigzywanie zagadeKk |
wnoszenie wktadu w prace zespotu potwierdza ich umiejetnosci.
Dobrym pomystem jest uwzglednienie zagadek, ktdre pozwalajg na
wiele rozwigzan i wykorzystanie roznych umiejetnosci, np. logiki,

kreatywnosci, komunikacji, fak aby wszyscy uczestnicy mogli zabtysngc.

Ograniczony dostep do zasobéw lub mentoringu: Mtodziez z
niedostatecznie reprezentowanych spotecznosci czesto nie ma
dostepu do ekosystemow przedsiebiorczosci. Gry typu escape room
mogqg symulowac¢ mentoring i dostep do narzedszi (takich jak modele
biznesowe lub opinie klientow) w srodowisku gry.

Postrzegana nieistotnos¢ przedsiebiorczosci: Przedsiebiorczos¢ moze
wydawac sie abstrakcyjna lub niedostepna. Gdy gry tgczg
umiejetnosci przedsiebiorcze z znaczgcymi, rzeczywistymi zadaniami
(np. poprawq ustug w zakresie zdrowia psychicznego), pokazujg one,
jak przedsiebiorczos¢ moze byc¢ narzedziem wywierania wptywu.

Strach przed porazkg: Gry normalizujg porazke jako czesc procesu.
Nierozwigzane w czasie tamigtdéwki lub btedne odpowiedzi nie skutkujg
karg: wywotujqg dyskusje w grupie, nauke i ponowne proby, sprzyjajgc
odpornosci psychicznej.

Kultura pasywnego uczenia sie: Tradycyjna edukacja czesto nagradza
postuszenstwo, a nie inicjatywe. Gry typu escape room odwracajg ten
model. Nagradzajg ciekawosc¢, podejmowanie ryzyka i innowacyjnosc,
ktore sg podstawowymi cechami przedsiebiorczosci.

Escape room to nie tylko rozrywka; to narzedzia tfransformacyjne, ktére
mogqg uwolni¢ potencjat mtodziezy, budowac kompetencje
przedsiebiorcze i inspirowac zmiany spoteczne.
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.( 4. Projektowanie gier typu escape
room dla nauki przedsiebiorczosci

Gry typu escape room, znane réwniez jako pokoje zagadek, to
wciggajgce, zespotowe doswiadczenia, w ktdrych gracze rozwiqgzujqg serie
zagadek i wyzwan w okreSlonym czasie, aby ,uciec” z tematycznego
scenariusza. Gry te czesto opierajqg sie na kontekstach narracyjnych, takich
jak miejsca zbrodni, fajemnice historyczne lub fikcyjne kryzysy, ktore
wymagajg od uczestnikdw logiki, komunikacji i wspotpracy, aby odniesc
sukces. Pierwotnie pomyslane jako fizyczne gry rozgrywane, format ten
ewoluowat i obecnie obejmuje wersje cyfrowe, hybrydowe, a nawet

outdoorowe (Tzima et al., 2020).

Wedtug Scotta Nicholsona pokoje zagadek stanowiq forme gry zespotowej
na zywo, ,w ktoérej gracze odkrywajq wskazdéwki, rozwigzujg zagadki i
wykonujg zadania w jednym lub kilku pokojach, aby osiggngc¢ okreslony
cel” (2015, s. 1). Ich sukces wynika z potgczenia rozwigzywania problemow,

presji czasu i wciggajgcej fabuty, co sprawia, ze sg one szczegolnie
atrakcyjne rowniez do celdw edukacyjnych i szkoleniowych.

4.1 Zalety i wady gier typu escape room w nauczaniu i
przedsiebiorczosci

Gry typu escape room zyskaty uznanie jako innowacyjne narzedzia
zarowno w edukacji, jak i szkoleniach z zakresu przedsiebiorczosci. Ich
zdolnos$¢ do tgczenia opowiadania historii, wspotpracy i rozwigzywania
problemdw w czasie rzeczywistym sprawia, ze sq one szczegolnie
angazujgce. Jednak pomimo obiecujgcych korzysci istniejg rowniez
praktyczne ograniczenia, ktére nauczyciele i trenerzy muszg wzig¢ pod
uwage.
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Zwiekszanie zaangazowania i motywacji Projektowanie i uruchamianie wymaga duzo czasu i
zasobow.

Promowanie umiejetnosci miekkich, takich jak

. I Nieodpowiednie dla wszystkich stylow uczenia sie
praca zespotowa i krytyczne myslenie

Pozwola na nauke poprzez porazki w bezpiecznym
Srodowisku.

Udowodniony duzy wptyw na wyniki w nauce

Zachecado iteracyjnego myslenia i
eksperymentowania.

4.2 Podstawowe mechanizmy projektowe cyfrowych pokoi
zagadek: narracja, struktura tamigtowek i przebieg gry

Skutecznosc cyfrowych pokoi zagadek opiera sie na trzech podstawowych
elementach projektu: narracii, strukturze zagadek i ptynnosci, jak opisano
w broszurze ,,Projektowanie edukacyjnych pokoi zagadek” opracowanej w
ramach projektu Erasmus+ ,,School Break” (wiecej informaciji na stronie:
http://www.school-break.eu/). Narracja zapewnia sensowny kontekst,
prowadzqc graczy przez opartg na fabule przygode, ktéra zwieksza
motywacje i zaangazowanie emocjonalne. Spojna i wciggajgca fabuta,

taka jak tajemnica lub misja, tgczy zagadki i nadaje cel dziataniu.

Struktura zagadek stanowi motor napedowy procesu uczenia sie w
pokojach zagadek; jest sitg napedowq procesu edukacyjnego w grze typu
escape room. Na przyktad w pokoju zagadek uktad zagadek zacheca
graczy do krytycznego myslenia, dostosowywania sie i zdobywania nowej
wiedzy. Bez przemyslanej konstrukcji zagadek pokodj zagadek nie
zapewnitby tak samo wzbogacajgcego doswiadczenia edukacyjnego.
Zagadki muszg by¢ dostosowane do celdw edukacyjnych, zréznicowane
pod wzgledem rodzaju i skalibrowane pod wzgledem trudnosci. Jasne
instrukcje i powigzanie z fabutg majg kluczowe znaczenie dla unikniecia
zamieszania lub braku zaangazowania (School Break Handbook 4).
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Wreszcie, ptynnos$¢ odnosi sie do tempa gry i logicznego przebiegu. Dobrze
zaprojektowana sekwencja zadan, zrownowazone ograniczenia Czasowe |
ptynne przejscia pomagajqg utrzymac uwage i zaangazowanie (School
Break Handbook 2). Razem elementy te tworzqg skuteczne, wciggajgce i
pedagogicznie uzasadnione doswiadczenie escape roomu.

4.3 Projektowanie z uwzglednieniem zréznicowanych potrzeb
edukacyjnych i integracyjnego uczestnictwa

Podczas projektowania edukacyjnych pokoi zagadek nalezy kierowac sie
zasadq inkluzywnosci. Uczniowie réznig sie stylem poznawczym,
umiejetnosciami, znajomosciq jezyka i wiedzq. Skuteczne pokoje zagadek
uwzgledniajqg te roznorodnosc, oferujgc:

_——

rézne rodzaje
tamigtéowek

(wizualne,
werbalne,

Jak podkreslono w Podreczniku dotyczgcym przerw szkolnych 1,
projektowanie integracyjne obejmuje rowniez zapewnienie dostepnosci,
zardwno fizycznej, jak i cyfrowej, oraz stworzenie bezpiecznego srodowiska
sprzyjajgcego wspotpracy, w ktérym wszyscy uczestnicy mogqg wniesc
znaczqcy wktad. Projektanci powinni unikac presji czasu, ktéra powoduje
stres, a zamiast tego wspierac uczestnictwo poprzez elastyczne formaty,
wsparcie wizualne i zroznicowane zadania.

Aby rozszerzy¢ inkluzywnos$c¢ poza rozgrywke, sesje podsumowujgce mozna
rowniez zorganizowac w taki sposdb, aby zapewni¢ wystuchanie wszystkich
gtoséw. Moderatorzy mogqg wykorzystac refleksje w matych grupach,
pisemne podpowiedzi lub strategie zabierania gtosu po kolei, aby dac
przestrzen cichszym uczestnikom i zapewnic rowny udziat wszystkich osob.
Takie inkluzywne podejscie do podsumowan pomaga utrwali¢ wiedze,
wzbudzi¢ empatie i doceni¢ wktad kazdego cztonka zespotu.
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4.4 Integracja rzeczywistych problemow spotecznych i
scenariuszy wptywu

Edukacyjne pokoje zagadek sg najskuteczniejsze, gdy poruszajq
rzeczywiste problemy, takie jak zmiany klimatyczne, sprawiedliwosc
spoteczna czy prywatnosc w sieci. Wigczenie tych tematdw do fabuty gry
nie tylko zwieksza jej znaczenie, ale takze zacheca do krytycznego
myslenia, empatii i aktywnego obywatelstwa. Wedtug School Break
Handbook 5 scenariusze oparte na rzeczywistych wyzwaniach pomagajq
uczniom potgczyC abstrakcyjne pojecia z konkretnymi konsekwencjami,
sprzyjajgc gtebszemu zaangazowaniu i Swiadomosci spotecznej. Takie
podejscie zmienia pokoje zagadek z czystych ¢wiczen rozwigzywania
problemdw w znaczqce, oparte na wptywie doswiadczenia edukacyjne.

Wyzwania w Ed“k:°¥j“e Umiejetnosci
o pokoje
prawdziwym zagadek  Przydatne w

éwiecie prawdziwym
sSwiecie

4.5 Wykorzystane narzedzia i platformy

Istnieje szeroki wybor narzedzi cyfrowych, ktére mogg pomaoc w tworzeniu
edukacyjnych pokoi zagadek. Genially jest czesto uzywane do tworzenia
interaktywnych gier internetowych z wbudowanymi multimediami i
klikalnymi tamigtowkami. W przypadku w petni cyfrowych lub immersyjnych
doswiadczen platformy takie jak Unity umozliwiajg tworzenie pokoi
zagadek 3D lub wirtualnej rzeczywistosci. Narzedzia takie jak Mentimeter
utatwiajq interakcje na zywo i refleksje, natomiast Google Forms lub inne
narzedzia ankietowe mogq by¢ wykorzystane na koniec zaje¢ do oceny
wynikow nauczania i zaangazowania. Wybor platformy zalezy od celéw
nauczania, zasoboéw technologicznych i pozgdanego poziomu
interaktywnosci.
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.( 5. Umiejetnosci przedsiebiorcze
rozwijane poprzez gry typu escape room

Edukacja w zakresie przedsiebiorczosci moze oferowac cos wiecej niz tylko
wiedze teoretyczng. Moze zapewni¢ mtodym ludziom autentyczne,
angazujgce doswiadczenia, ktére pomogqg im rozwingc¢ praktyczne
umiejetnosci i sposob myslenia. Cyfrowe edukacyjne pokoje zagadek
oferujg wtasnie to: ustrukturyzowane, wciggajgce wyzwania, w ktérych
uczniowie rozwijajg umiejetnosci przedsiebiorcze poprzez rozwigzywanie
problemadw, poruszanie sie w dynamice grupy, podejmowanie decyzji i
refleksje nad swoimi dziataniami w symulowanych, ale znaczgcych
kontekstach.

Projekt DEGSE wykorzystuje cyfrowe gry typu escape room do
przedstawienia i utrwalenia petnego zakresu 15 kluczowych kompetencji
przedsiebiorczych okreslonych w ramach ENTREComp (Komisja Europejska,
2016 r.) w trzech obszarach: pomysty i mozliwosci, zasoby oraz dziatanie.
Kompetencje te, wymienione w ponizszej tabeli, sg nie tylko niezbedne dla
0s6b planujgcych zatozenie dziatalnosci gospodarczej lub przedsiebiorstwa
spotecznego, ale majg rowniez szerokie zastosowanie w zakresie
uczestnictwa obywatelskiego, pracy cyfrowej i uczenia sie przez cate zycie.

SE




&l \g

y @

Pomysty i
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Wykrywanie mozliwosci

Tworczosé

Wizja

Cenne poymysty

Etyczne i zrownowazone myslenie

Samoswiadomosc¢ i samosprawczose

Motywacja i wytrwatosc

Wykorzystanie zasobow

Znajomos¢ finansdw i ekonomii

Motywowanie innych

Podejmowanie inicjatywy

Planowanie i zarzadzanie

Radzenie sobie z niepewnoscig i ryzykiem

Praca z innymi

Aktywne uczenie sie

Model ENTREcomp




5.1 Pomysty i mozliwosci: rozwijanie wizji i celéw poprzez
zabawe

Gry typu escape room w naturalny sposob motywujq uczniow do
zaangazowania sie w pierwszy obszar ENTREComp: umiejetnosc
generowania, oceny i rozwijania pomystow, ktére tworzg wartos¢ dla
innych. Gracze muszg aktywnie obserwowac swoje otoczenie i myslec
systemowo, aby dostrzec mozliwosci ukryte w wskazowkach lub elementach
narracji. Odzwierciedla to rzeczywisty proces przedsiebiorczosci polegajgcy
na identyfikowaniu niezaspokojonych potrzeb w kontekscie spotecznym,
kulturowym lub ekonomicznym (Martina & Goksen, 2020). Gry typu escape
room sprzyjajq rowniez kreatywnosci, zachecajgc graczy do tgczenia
zasobow, interpretowania zagadek z nowych perspektyw i
eksperymentowania z nieliniowym mysleniem w celu rozwigzywania
problemaow.

Poprzez odgrywanie rol i opowiadanie historii gry typu escape room
zachecajg réwniez ucznidw do tworzenia wizji: wyobrazania sobie, jak
mogtoby wyglgdac lepsze rozwigzanie lub przysztos¢ w ramach ograniczen
ary. W tym sensie nie tylko rozwijajg one abstrakcyjng kreatywnosc, ale
takze pomagajqg graczom wizualizowac przyszty wptyw i rozpoczgc prace
nad jego osiggnieciem. Jednoczesnie uczniowie rozwijajg umiejetnosci
oceny pomystéw, oceniajgc, ktdre z nich sg wykonalne, a ktére majqg
najwiekszy potencjat sukcesu.

Wreszcie, gry typu escape room czesto zawierajg w swojej narracji decyzje
o charakterze etycznym, zachecajgc graczy do oceny etycznych i
zrownowazonych konsekwenciji swoich wybordow. Na przyktad uczestnicy
mogq zostac poproszeni o rozwazenie kompromisu miedzy
krotkoterminowym sukcesem a dtugoterminowym dobrem spotecznym,
rozwijajgc w ten sposob bardziej odpowiedzialne podejscie do
przedsiebiorczosci. Hartman-Caverly (2022) zauwaza, ze tego rodzaju
wbudowane dylematy etyczne sprawiqjq, ze gry typu escape room sq
szczegolnie skutecznym narzedziem budowania refleksyjnego,
zorientowanego na zrownowazony rozwoj sposobu myslenia. Od poczgtku
do konca gry typu escape room mogg pomaoc w rozwijaniu roznych
umiejetnosci, jak pokazano na ponizszym schemacie blokowym.
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BRIEFING ODKRYWANIE PUNKTY

SWIADOMOS ZAGADEK DECYZYINE
CSIEBIE | DOSTRZEGANIE MYSLENIE ETYCZNE,
WIZIA MOZLIWOSCI, RADZENIE SOBIE Z

KREATYW[OSC NIEPEWNOSCIA

WEJSCIE WSPOLPRACA UCIECZKA / REFLEKSJA
DO GRY PRACA Z INNYMI, NAUKA POPRZEZ
PODEIMO KOMUNIKACIA DOSWIADCZENIE,
WANIE WYTRWALOSC
INICIATYWY

5.2 Zasoby: budowanie pewnosci siebie, odpornosci i
praktycznej wiedzy

Drugi obszar ENTREComp dotyczy zasobdow osobistych i zewnetrznych,
ktdrych przedsiebiorcy potrzebujq, aby przeksztatcic pomysty w dziatania.
Cyfrowe gry typu escape room oferujqg sSrodowisko o niskim ryzyku, w ktérym
mozna rozwijac te zasoby.

Po pierwsze, pomagajg one uczniom budowac¢ samoswiadomosc i
poczucie witasnej skutecznosci. Gracze muszq szybko zidentyfikowac swoje
mocne strony, przyjg¢ wyznaczone role w zespole i oceni¢ swodj wktad pod
presjg czasu. Powtarzajgce sie doswiadczenia w ramach gry wzmacniajq
wiare w ich zdolnos¢ do wptywania na wyniki pomimo niepewnosci, co
pokrywa sie z ustaleniami Sowella (2020), ktéry podkreslit zdolnosc¢ escape
roomow do rozwijania wytrwatosci i adaptacyjnej pewnosci siebie.

Gry typu escape room idealnie nadajq sie rowniez do rozwijania motywacii
i wytrwatosci. Ograniczenia czasowe, tfrudne zagadki i nieoczekiwane
zwroty akcji motywujg graczy do wytrwatosci, nawet gdy droga do celu
jest niejasna. Taka odpornosc i determinacja w dgzeniu do osiggniecia
celow zespotowych sg niezbedne do utrzymania projektow
przedsiebiorczych w dtuzszej perspektywie czasowe.
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Pod wzgledem praktycznego zarzgdzania zasobami gry typu escape room
symulujg przedsiebiorcze zadanie mobilizacji zasobdw. Uczestnicy muszg
zarzgdzac ograniczonymi informacjami, czasem i narzedziami, ktére majqg
do dyspozyciji, czesto w niejasnych warunkach. Modelujgc niedobor i
wymagajgc kreatywnego wykorzystania zasobdw, gry typu escape room
odzwierciedlajg rzeczywiste warunki, w ktérych przedsiebiorcy muszg
,0siggac wiecej przy mniejszych naktadach”.

Chociaz pokoje zagadek nie sg symulacjami systemow gospodarczych,
oferujg one posrednie mozliwosci wspierania wiedzy finansowej i
ekonomicznej, zwtaszcza gdy scenariusze obejmujqg budzetowanie,
ustalanie priorytetow dziatan w oparciu o koszty lub wartosc lub
symulowanie dziatalnosci przedsiebiorstw spotecznych. W ten sposéb gry
mogqg wprowadzac¢ mtodych ludzi w logike zrownowazonego rozwoju w

podejmowaniu decyzji finansowych, nawet w formie fikcyjnej.

Gry typu escape room sq doswiadczeniami spotecznymi, wymagajgcymi
od ucznidw angazowania innych oséb. Muszg oni jasno sie komunikowad,
przekonywac cztonkdw zespotu, negocjowac i koordynowac dziatania — sq
to umiejetnosci podstawowe dla przywodztwa i przedsiebiorczosci.
Dziatania te odzwierciedlajqg to, co Sowell (2020) okresla jako kluczowy
wktad escape roomdow w prace zespotowq, komunikacje i wspotprace.

5.3 Do dziatania: przeksztatcanie pomystow w realne efekty
poprzez doswiadczenie

Ostatnia dziedzina ENTREComp koncentruje sie na zdolnosci do realizaci
pomystow i wyciggania wnioskow z tego procesu. Gry typu escape room
oferujg kontrolowane, ale dynamiczne Srodowisko, w ktdérym gracze mogqg
testowac swoje plany, podejmowac inicjatywe, zarzgdzac ryzykiem i
analizowac swoje doswiadczenia w czasie rzeczywistym.

Od momentu przystgpienia do gry gracze sq zachecani do przejmowania
inicjatywy, rozwigzywania zadan bez instrukcji, przejmowania przywodziwa
i brania odpowiedzialnosci za wyzwania. Sprzyja to autonomii i sktonnosci
do dziataniq, ktére sg kluczowymi elementami zachowan przedsiebiorczych
(Martina & Géksen, 2020).
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Aby osiggnqc postep, zespoty muszg zaangazowac sie w planowanie i
zarzgdzanie, dzielgc wyzwanie zwigzane z ucieczkg na mniejsze, tatwiejsze
do wykonania zadania. Czesto muszg ustalac priorytety dziatan,
przydzielac role i dokonywac kompromisdw. Te umiejetnosci planowania
mozna bezposrednio przenies¢ do kontekstu przedsiebiorczosci.

Biorgc pod uwage, ze wiekszosC gier typu escape room zawiera
nieoczekiwane zwroty akcji lub niekompletne informacje, gracze
nieuchronnie opracowujq strategie radzenia sobie z niepewnosciq,
niejasnosciq i ryzykiem. Muszg podejmowac decyzje, gdy wyniki sg
niejasne lub szybko sie zmieniajqg, uczgc sie, jak testowac pomysty, oceniac
konsekwencje i odpowiednio sie dostosowywac.

Wspotpraca charakterystyczna dla gier typu escape room sprzyja rowniez
pracy z innymi osobami. Uczestnicy muszg budowac zaufanie, rozwigzywacd
spory i koordynowac dziatania pod presjq. To wspdlne doswiadczenie
wzmachia kompetencje interpersonalne, buduje sieci kontaktow i sprzyja
wspotpracy miedzy osobami o réznych osobowosciach i umiejetnosciach.
Ostatecznie gry typu escape room stanowiq cenng okazje do nauki
poprzez doswiadczenie, jak pokazano na ponizszej infografice.

ROZWIAZY
WANIE
ZAGADEK

WYBORY
ZWIAZANE Z
DYLEMATAMI
ETYCZNYMI

KOMUNIKACJA
OPARTA NA
WSPOLPRACY
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MOBILIZOWANIE INNYCH,
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Refleksja jest zazwyczaj wbudowana w
rozgrywke i wzmacniana podczas sesji
podsumowujgcych. Gracze sqg
zachecani do oceny swoich strategii,
oceny tego, co sie sprawdzito (a co nie),
oraz wyciggania wnioskdw na przysztosc.
Ten proces metapoznawczy poprawia
zapamietywanie wiedzy i buduje
nastawienie zorientowane na rozwoj, co
ma kluczowe znaczenie dla
dtugoterminowego sukcesu w edukacji
przedsiebiorczosci (Hartman-Caverly,
2022).




Cyfrowe pokoje zagadek mogq byc¢ czyms wiecej niz tylko grami: sq
angazujgcymi, wciggajgcymi i opartymi na pedagogice narzedziami
stuzgcymi rozwijaniu kompetencji przedsiebiorczych. Poprzez wspieranie
kreatywnego myslenia, pracy zespotowej, odpornosci, przywodziwa,
refleksji etycznej i uczenia sie poprzez dziatanie, gry te zapewniajg mtodym
ludziom narzedzia, dzieki ktérym mogq stac sie proaktywnymi i zdolnymi
tworcami zmian.
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.( 6. Szczegétowa analiza studiéw
przypadkow dotyczacych pokoi zagadek

Gtownym celem tego rozdziatu jest zbadanie rosngcej popularnosci pokoi
zagadek nie tylko jako formy rozrywki, ale takze jako wysoce skutecznego
narzedzia edukacyjnego i podnoszgcego Swiadomosc. Poprzez analize serii
studiow przypadkdw zagtebimy sie w sposdb, w jaki te wciggajgce
doswiadczenia sq wykorzystywane do rozwigzywania roznych krytycznych
problemdw, od edukaciji kulturowej i Swiadomosci ekologicznej po
promowanie przedsiebiorczosci spotecznej i integraciji. W tej sekcji
przedstawiono zestawienie roéznych inicjatyw w poszczegolnych krajach,
zawierajgce szczegotowy przeglad ich celdw, metodologii, wynikow i
skutkdw. Na kolejnych stronach czytelnicy znajdqg obszerng tabele
podsumowujqgcgq, ktéra pozwoli szybko zapoznac sie z kluczowymi cechami
kazdego przypadku, a nastepnie bardziej szczegdtowq analize, ktdra
podkresli innowacije i wnioski wyciggniete z kazdego doswiadczenia.
Celem jest przedstawienie jasnego przeglgdu wszechstronnosci i
potencjatu transformacyjnego escape roomow w sferze edukacyjnej i
spotecznej.

6.1 Tabela podsumowujgca studia przypadkow

Nazwa studium . Gtéwny Format i Grupa
przypadku Kraj temat metoda docelowa RIS SR CHEE S
eiski Miodzies .
Garipalli . Gry miejs |e.z oglmez, tgczy edukacje z zabawaq,
. Edukacjaw wykorzystaniem rodziny, grupy . . o
Tourism Escape . ) . . pobudzajgc ciekawosc i
zakresie smartfondw, szkolne i turysci . .
Rooms o . . ponowne odkrycie lokalnej
Wtochy miejskiego tqczace zainteresowani . . )
N . . tozsamosci w sposéb
dziedzictwa zagadki, kody dziedzictwo . .
) zréwnowazony.
kulturowego QR i kulturowe.
opowiadania.
Podnoszenie 18 nauczycieli i
ECCI - .. . Metodologia 18 pracownikow
. . . Swiadomosci . . .
Inicjatywa na Niemcy, na temat mieszana: niepedagogicz
rzecz Francja, Jmian analogowy nych szkoty oraz | Zabawne i angazujgce
przeciwdziatani | Hiszpania, Kimatveznye pokojzagadeki | okoto 855 emocjonalnie metody.
a zmianom Wtochy . y .y cyfrowe gry uczniow szkot
) h i myslenie . . )
klimatycznym powazne Srednich.
systemowe
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Nazwa studium . Gtloéwny Format i
przypadky Kraj temat metoda Grupa docelowa Pozytywny/relewantny aspekt
Zestaw do
$Swiadomose fizycznej gry 15 nauczycieli
. typu escape szkot Tworzy emocjonujgce i
zmian i . .
Escape the Kimatyveznve room, Srednich/trenerd interaktywne srodowisko
Crisisp Wtochy hw yezny podrecznik i w z Wtoch, edukacyjne oraz wyposaza
skolnictwie wytyczne; Hiszpanii i Grecji; nauczycieli w skalowalne
srednim dwudniowe posrednio okoto narzedzia.
szkolenie dla 80 ucznidw.
nauczycieli.
Ucieczka przed ;yffggkiomj
W cz?eremo Wspodtpraca z osobami
spotecznym: Dostepnosc i ooziomanmi Nastolatki w nie|poe ’r?wosprownymi
cyfrowa gra . empatic . symulujgcymi wieku ]4._]8 .lOT’ zaowocowata stworzeniem
typu escape Belgia wobec 0s6b . nauczyciele i . . .
room niepetnospra Wylzwomo dla ogdh niezwykle reol|sTyczn§go [
poswiecona wnych. gsoorgszojqcych spoteczenstwa. skutecznego narzedzio.
:::tz;:i?osm : sie na wozkach
L inwalidzkich.
Analogowa gra
:ézgneoslgope Mtodziez w wieku
Aequalis Game: Zaangazowa wydrukowania, Egzvgzz ecjzi(]ecl);m'
q : . 9 przeznaczona 4 " Format wielogrupowy i
Gra typu ne dla osoby pracujace bezptatny, gotowy do uzycia
escape room obywatelskie . z mtodziezq, P ¥ 9 . Y . .y
oéwiecona Belgia i edukacia w maksymalnie 25 Koty | zestaw narzedzi utatwiajqg
p. z = g g . | uczestnikéw w y' . wdrozenie w réznych
nierownosciom zakresie grupach organizacje érodowiskach edukacyjnych
piciowym réownosci ptci. zowiero‘, ca obywatelskie we )
famig +o’\1/3ki ) francuskojezyczn
Sadania ej czesci Belgii.
zwigzane z
dekodowaniem
Fizyczny pokdj
Armoedig: Gra . zagadek Liderzy
Zaangazowa . 3 3 .
typu escape nie symulujacy stowarzyszen Wspotpraca z osobami
room obywatelskie codzienne mtodziezowych, zyjacymi w ubostwie sprawita,
pokazujgca . wyzwania sportowych i ze doswiadczenie to byto
wyzwania Belgia ! e zwigzane z rekreacyjnych, autentyczne i miato ogromny
uwrazliwianie ) ; . -
zZwigzane z na problem ubdstwem, po tfrenerzy i wptyw, sprzyjajgc gtebokiej
wyjsciem z UboSWG ktorym wolontariusze w refleksji i frwatym zmianom.
uboéstwa ) nastepuje Hasselt.
podsumowanie.
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Nazwa studium . Giéwny Format i .
Kra Aspekt pozytywny/istotn Grupa docelowa
przypadku J temat metoda pekt pozy y y P
FOISKd
. Cyfrowa . .
(czes¢ ) Y . Mtodzi ludzie w
. Edukacja symulacja :
wielonaro . wieku 16-30 lat
miodziezy w oparta na ) .
dowego . . L . zainteresowani
. zakresie kartach, Symulacja o niskim ryzyku i ) )
Gra , Mt projektu L ) . . . ) , zmianami
. s L przedsiebiorc | sktadajgca sie z duzym oddziatywaniu, ktéra .
odzi przedsiebio | angazujac . . ) . spotecznymi i
. . zosci szesSciu etapdw, poprzez zabawe ksztattuje o -
rcy - grajcie d ego . . - . przedsiebiorczosci
o .. spotecznej ktére prowadza przedsiebiorcza postawe i .
obrze mtodziez o S - g; organizacje
poprzez uczestnikow praktyczne umiejetnosci. L
w ramach . mtodziezowe,
nauke oparta przez cykl zycia .
programu o trenerzy i
na grach. przedsiewzigcia .
Erasmus+) nauczyciele.
spotecznego.
Wykorzystani . .
yrorzy Gra w wirtualnej
e gieri L
. . rzeczywistosci
Srodowisk
ucieczki bedaca
irtualn rodzajem okazuje, w jaki sposé
: opartych na | | jaki :
okéj zagade . escape roomu, wciggajace, cyfrowe Srodowiska udenci
5] technologii VR lagaj : . .
w edukacji Butgari | w ktorej ucieczki mogg przeksztatci¢ Uniwersytetu
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6.2 Kompletna kompilacja studiow przypadkow

6.2.1 Studium przypadku: ,Garipalli Tourism Escape Rooms”

Kraj: Wtochy

Gtowny temat: Edukacja w zakresie dziedzictwa kulturowego miast poprzez
ary typu escape room na swiezym powietrzu.

Kontekst: Projekt Garipalli, uruchomiony w 2021 roku przez mtody witoski
zespot, ma na celu przyblizenie lokalnej kultury i historii mtodziezy oraz
turystom poprzez zabawe i odkrywanie. Inicjatywa ta stanowi odpowiedz
na nadmierng turystyke i brak zaangazowania kulturowego poprzez
promowanie mniej znanych obszardw i historii za pomocq interaktywnych
gier typu escape room na swiezym powietrzu.

Format i metoda: Garipalli projektuje gry typu ,,escape room” z
wykorzystaniem smartfondw, ktére tgczg zagadki, kody QR i opowiadanie
historii. Gracze odkrywajg prawdziwe dzielnice, rozwigzujgc zagadki
zwigzane z lokalng historig. Format ten tgczy nauke opartg na grach z
geolokalizacjqg i narracjqg opartg na chatbotach.

Najwazniejsze wyniki: Stworzono ponad 35 tras ucieczki w roznych witoskich
miastach. Gry przyciggnety rodziny, studentdw i turystow, ozywiajgc
zainteresowanie kulturg i decentralizujgc przeptywy turystyczne. Kazde
dos$wiadczenie promuje aktywne uczenie sie, krytyczne myslenie |
odkrywanie migjsc.

Grupa docelowa: mtodziez, rodziny, grupy szkolne i turysci zainteresowani
zabawowymi, interaktywnymi sposobami poznawania dziedzictwa
kulturowego i odkrywania miast poza utartymi szlakami turystycznymi.
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Pozytywna opinia: Garipalli udowadnia, ze turystyka kulturowa moze byc¢
zarowno edukacyjna, jak i przyjemna. Przeksztatcajgc miasta w pokoje
zagadek, pobudza ciekawosc i pozwala na ponowne odkrycie lokalnej
tozsamosci w sposdb zrownowazony i przyjazny dla sSrodowiska.

Kraj: Niemcy, Francja, Hiszpania, Wtochy

Gtéwny temat: Podnoszenie swiadomosci na temat zmian klimatycznych i
myslenia systemowego za pomocg hybrydowego narzedzia typu escape
room/serious game dla szkot.

Kontekst: Opracowany przez europejskie konsorcjum projekt ECCI stanowi
odpowiedz na ograniczong obecnos$c myslenia systemowego i dziatan na
rzecz klimatu w szkotach. Dzieki podejsciu opartemu na escape roomach
projekt umozliwia nauczycielom i uczniom zgtebianie wyzwan zwigzanych z
klimatem i opracowywanie wspolnych rozwigzan w angazujgcym
kontekscie rozwigzywania problemaow.

Format i metoda: ECCI stosuje metodologie mieszang: analogowq gre typu
escape room oraz cyfrowqg gre powazng (,,Climate Wardens™), wspierang
przez zestaw narzedzi obejmujgcy przygotowanie nauczycieli, rozgrywke,
podsumowanie i planowanie dziatan. Inicjatywa obejmuje 36 miesiecy
projektowania, testowania i wdrazania w salach lekcyjnych.

Najwazniejsze wyniki: W ramach projektu opracowano fizyczng i cyfrowq
wersje pokoju zagadek poswieconego wyzwaniom klimatycznym.
Stworzono ogdlnodostepny zestaw narzedzi edukacyjnych, przeszkolono
nauczycieli | personel oraz zaangazowano ucznidw szkdt srednich w
praktyczng edukacje klimatyczng poprzez gry i wspolne projektowanie.
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Grupa docelowa: 18 nauczycieli i 18 pracownikdw niepedagogicznych z

dziewieciu szkdt srednich w Niemczech, Franciji, Hiszpanii i Wtoszech; oraz
okoto 855 ucznidw, ktdrzy uczestniczyli w fazie gry i wspotprojektowania.

Pozytywna refleksja: tgczgc rozne formaty escape roomaow, ECCI pokazuje,
ze zabawowe, angazujgce metody mogqg sprzyjac swiadomosci
klimatycznej i zbiorowym dziataniom w spotecznosciach szkolnych.

Kraj: Wtochy
Gtéwny temat: Swiadomosc zmian klimatycznych w

)7 )
— %S ¥l (- szkolnictwie Srednim poprzez metodologie escape
*lw "> roomu.

Kontekst: Projekt ESCAPE wyposaza nauczycieli szkdt srednich i ksztatcenia
zawodowego w angazujgce narzedzie stuzgce podnoszeniu Swiadomosci
na temat zmian klimatycznych i wptywu konsumpciji zywnosci na
srodowisko. Wykorzystujgc metode gier escape room, wprowadza
nieformalny wymiar do nauki w klasie, ktéry mozna tatwo powielac.

Format i metoda: W ramach nieformalnej edukacji ESCAPE dostarczyto
zestaw narzedzi obejmujqcy fizyczny zestaw do pokoju zagadek,
podrecznik i wytyczne. Podczas dwudniowego szkolenia 15 nauczycieli z
Wtoch, Hiszpanii i Grecji zapoznato sie z naukg o klimacie, zrGwnowazong
konsumpcjg zywnosci i prowadzeniem gier, co umozliwito im powielenie
doswiadczenia gry typu escape room w swoich szkotach.

Najwazniejsze wyniki: W ramach projektu przeszkolono 15 nauczycieliz 7
szkdt, wyposazajgce ich w fizyczny zestaw do pokoju zagadek oraz zestaw
narzedzi, ktére mozna powielac. W zajeciach wzieto udziat ponad 80
ucznidw, Co przyczynito sie do zwiekszenia swiadomosci klimatycznej i
wzmochienia umiejetnosci nauczycieli w zakresie aktywnej pedagogiki

ukierunkowanej na klimat.
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Grupa docelowa:15 nauczycieli/trenerdow szkoét srednich z Wtoch, Hiszpanii i
Grecji. Posrednio: okoto 80 ucznidw, ktdrzy wzieli udziat w grze typu escape
room, oraz inni nauczyciele, do ktérych dotarty materiaty promocyjne
dotyczgce zestawu narzedzi.

Pozytywna refleksja: tgczgc nieformalng metodologie z edukacjq
klimatycznqg, ESCAPE stworzyto interaktywne srodowisko edukacyjne.
Podejscie to pomaga nauczycielom inspirowac zmiany zachowan i
wyposaza ich w skalowalne narzedzia umozliwiajgce witgczenie
Zrownowazonego rozwoju do programow nhauczania.

Kraj: Belgia

Gtoéwny temat: Ta gra, stworzona przez studentéw terapii zajeciowej z AP
Hogeschool dla organizacji Handicap International, porusza temat
wykluczenia spotecznego 0séb niepetnosprawnych poprzez symulacije
rzeczywistych barier dostepu w miejscach publicznych, takich jak szkoty i
stacje kolejowe.

' Development of the product
Production

Most important elements of game
that we created:

= Refreshing start menu

= Adding Convases with
informations

« Pause Menu & Clues (also for old
rooms)

= Adjusting and fixing errors in okd
rOOMms

Kontekst: Gra zostata stworzona przez studentéw terapii zajeciowej (Jesse
Huyghe, Zuzanna Biziel, Ines Rufo, Arianne Mateos, Ali Ndonje) z AP
Hogeschool dla Handicap International. Porusza ona problem wykluczenia
spotecznego osdb niepetnosprawnych, symulujgc rzeczywiste bariery
dostepu w miejscach publicznych, takich jak szkoty i stacje kolejowe. Praca
licencjacka opisujgca projekt zostata nominowana do hagrody
+Futureproef award 2025" (nagroda przysztosciowa) przyznawanej przez
spotecznosc flamandzkg w Belgii.
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Format i metoda: Cyfrowy pokdj zagadek z czterema poziomami
symulujgcymi wyzwania dla oséb poruszajgcych sie na wdzkach
inwalidzkich. Gracze muszqg poruszac sie po niedostepnych srodowiskach,
budujgc empatie i Swiadomosc¢ poprzez rozwigzywanie problemadw i nauke
opartg na doswiadczeniu.

Najwazniejsze wyniki: Gra zostata przetestowana wsrod mtodziezy i
studentéw zagranicznych, m.in. podczas festiwalu EACD+ w Brugii,
miedzynarodowego festiwalu sportowego dla dzieci niepetnosprawnych.
Oftrzymane opinie byty w przewazajgcej mierze pozytywne; dzieci docenity
fakt, ze ich niepetnosprawnosc¢ zostata uwzgledniona w grze i ze moze ona
pomaoc innym zrozumiec ich doswiadczenia.

Grupa docelowa: Nastolatki w wieku 14-18 lat, nauczyciele i ogot
spoteczenstwa. Przeznaczony do wykorzystania w szkotach, podczas
wydarzen i kampanii informacyjnych.

Pozytywna obserwacja: Zaangazowanie osob niepetnosprawnych w
proces projektowania zaowocowato stworzeniem bardzo realistycznego i
skutecznego narzedzia.

Pozytywna ocena: Zaangazowanie 0sob niepetnosprawnych w proces
projektowania zaowocowato stworzeniem bardzo realistycznego i
skutecznego narzedzia. Wspdlne tworzenie zwiekszyto autentycznosc i
trafnos$¢ rozwigzania.

Kraj: Belgia
Gtowny temat: Zaangazowanie obywatelskie i edukacja w zakresie
rownosci ptci.




Kontekst: Stworzona przez prowincje Liege i Infor-Femmes gra Aequalis
Game podnosi swiadomos¢ na temat nierdwnosci ptci poprzez 12
zabawnych wyzwan. Jest skierowana do mtodych odbiorcdw i zostata
zaprojektowana jako angazujgce, dostepne narzedzie dla szkot i
organizacji mtodziezowych.

Format i metoda: Analogowa gra typu escape room do wydrukowania,
przeznaczona dla maksymalnie 25 uczestnikdw podzielonych na 5 matych
grup (2-5 graczy w kazdej grupie). Wykorzystuje tamigtéwki, zagadki i
zadania zwigzane z dekodowaniem, aby zbadac nierdwnosci ptci w szesciu
obszarach spotecznych (sport i rekreacja; doradztwo edukacyjne; literatura
i gry; rodziny i role; przestrzenie publiczne; rekloma i media). Podsumowanie
i feoretyczny zestaw narzedzi stuzq jako przewodnik do dalsze] dyskusji.
Najwazniejsze wyniki: Gra pobudza krytyczne myslenie i dyskusje na temat
rol ptciowych. Nauczyciele odnotowujg duze zaangazowanie mtodziezy i
twierdzq, ze elastyczny format sprzyja integraciji w szkotach i edukacii
obywatelskie]. Bezptatne zasoby sprawiajq, ze gra jest szeroko dostepna.
Grupa docelowa: mtodziez w wieku powyzej 10 lat, nauczyciele, osoby
pracujgce z mtodziezq, szkoty i organizacje obywatelskie w
francuskojezycznej czesci Belgii.

Pozytywna opinia: Format dla wielu grup oraz bezptatny, gotowy do uzycia
zestaw narzedzi utatwiajg wdrozenie w roznych srodowiskach
edukacyjnych, sprzyjajgc aktywnemu uczeniu sie w zakresie rownosci.

Kraj: Belgia

Gtéwny temat: Obywatelskie zaangazowanie i uwrazliwienie na problem
ubdstwa




Kontekst: Jedna na siedem osdb w prowincji Limburg w Belgii zyje w
ubdstwie. Aby zwiekszyC swiadomosc tego problemu, organizacja
spoteczno-kulturalna Avansa Limburg oraz miasto Hasselt stworzyty pokdj
zagadek, ktéry pokazuje rzeczywiste bariery, z jakimi codziennie borykajg
sie osoby zyjgce w ubostwie. Pokdj zostat zaprojektowany we wspotpracy z
osobami, ktdre doswiadczyty ubdstwa. Celem jest zwiekszenie zrozumienia i
zmniejszenie wykluczenia w zyciu spotecznym i rekreacyjnym.

Format i metoda: Fizyczny pokdj zagadek symuluje codzienne wyzwania
zwigzane z ubostwem. Uczestniczg w nim mate grupy (3-6 0séb), a po
zakonczeniu odbywa sie podsumowanie. Stowarzyszenia mogqg rowniez
skorzystac z 4-sesyjnego programu coachingowego, aby zidentyfikowac
wewnetrzne bariery i stworzyc konkretne plany dotyczgce dostepnosci.
Najwazniejsze wyniki: Uczestnicy zgtaszajg wzrost Swiadomosci na temat
ubdstwa strukturalnego i swojej roli w ograniczaniu wykluczenia. Wiele
organizaciji zobowiqgzuje sie do zmniejszenia barier dostepu. Podejscie
oparte na wspottworzeniu zostato docenione za autentycznosc i trwaty
wptyw na praktyki obywatelskie. Projekt doprowadzit do powstania plandw
dziatania na rzecz integracji i zwiekszenia empatii wsrdd organizacii
pracujgcych z grupami znajdujgcymi sie w trudnej sytuacii.

Grupa docelowa: Liderzy stowarzyszen mtodziezowych, sportowych i
rekreacyjnych, trenerzy i wolontariusze w Hasselt, z opcjami dla szkdt, firm i
samorzgdow lokalnych.

Pozytywna refleksja: Wspotpraca z osobami zyjgcymi w ubdstwie sprawitq,
ze doswiadczenie to byto autentyczne i miato duzy wptyw, sprzyjajgc
gtebokiej refleksji i trwatym zmianom.

fianomia Spoteczna Kraj: Polska
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Gtowny temat: Spoteczna przedsiebiorczosc
mtodziezy; nauka oparta na grach na rzecz
integracji




Kontekst: Polska boryka sie z problemem dtugotrwatego bezrobocia i
wykluczenia spotecznego réznych grup, w tym mtodziezy i spotecznosci
marginalizowanych. MasterPeace Polska koncentruje sie na promowaniu
przedsiebiorczosci spotecznej jako motoru trwatych zmian i integracji
spoteczne.

Format i metoda: W ramach inicjatywy ,,\Walka z dtugotrwatym
bezrobociem” organizacja MasterPeace Poland opracowata gre
planszowq ,,Gospodarka spoteczna”. Dzieki interaktywnej rozgrywce
uczestnicy uczg sie, jak zarzgdzac przedsiebiorstwem spotecznym, ktadgc
nacisk na takie wartosci, jak integracja, wptyw interesariuszy oraz
rownowaga miedzy celami spotecznymi i finansowymi.

Najwazniejsze wyniki:

e Swiadomoscé i sposéb myslenia: Gra sprzyja zrozumieniu wartosci
przedsiebiorczosci spotecznej, wybordw zarzgdczych i zasad biznesu
sprzyjajgcego integraciji spoteczne;.

e Wzmocnienie pozycji: Uczestnicy zgtaszajg wzrost pewnosci siebie i
gotowosci do tworzenia lub przytgczania sie do przedsiewziec
spotecznych.

e Dotarcie do bezrobotne] mtodziezy: Ponad 100 oséb ukonczyto
program w ramach szkolenia zintegrowanego z grg.

Grupa docelowa: Mtodzi i dtugotrwale bezrobotni mieszkanicy Sigska,
zwtaszcza osoby zagrozone wykluczeniem spotecznym i frudnosciami
finansowymi.

Pozytywna perspektywa: Symulacje oparte na grach oferujg srodowisko o
niskim ryzyku i angazujgce, sprzyjajgce nauce umiejetnosci spotecznych w
biznesie. W potgczeniu z coachingiem i wsparciem emocjonalnym metoda
ta buduje zardwno przedsiebiorcze nastawienie, jak i praktyczng gotowosc
do dziatania.
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Kraj: Polska (czes¢ wielonarodowego projektu Erasmus+ dotyczgcego
zaangazowania mtodziezy)

Gtowny temat: Edukacja mtodziezy w zakresie przedsiebiorczosci
spotecznej poprzez nauke opartg na grach

Kontekst: Mtodziez w Polsce czesto nie ma doswiadczenia w zakresie
przedsiebiorczosci spotecznej i ma trudnosci z przetozeniem teorii na
praktyke. Ekosystemy edukacyjne wymagajg angazujgcych narzedzi, ktére
rozwijajg kompetencije w zakresie przedsiebiorczosci spotecznej, od
pomystu do wdrozenia, w bezpiecznym i sprzyjajgcym srodowisku.

Format i metoda: Ta cyfrowa symulacja oparta na kartach jest skierowana
do mtodych przedsiebiorcow spotecznych. Gra sktada sie z szesciu
powigzanych ze sobqg etapodw, ktdre prowadzqg uczestnikow przez cykl zycia
przedsiewziecia spotecznego — od identyfikacji problemu po planowanie i
wdrozenie. Ukonczenie gry zajmuje okoto 30 minut.

Najwazniejsze wyniki:

e Rozwdj kompetenciji: Uczestnicy zgtaszajqg lepsze zrozumienie
rozwigzywania problemaow, angazowania interesariuszy i planowania
przedsiewziec.

e /aangazowanie: Wysoki poziom motywaciji i aktywny udziat
obserwowany podczas gry.

e Mozliwosc przenoszenia: Gra jest dostepna bezptatnie i jest juz
wykorzystywana przez treneréw mtodziezowych i organizacje
pozarzgdowe w catej Polsce oraz w krajach partnerskich.

e Grupa docelowa: Mtodzi ludzie w wieku 16-30 lat zainteresowani
zmianami spotecznymi i przedsiebiorczosciqg; organizacje mtodziezowe,
trenerzy, nauczyciele | pedagodzy prowadzqgcy warsztaty poswiecone
innowacjom spotecznym.
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Pozytywna perspektywa: Oferuje symulacje o niskim ryzyku i duzym
wptywie, ktéra poprzez zabawe ksztattuje przedsiebiorcze podejscie i
praktyczne umiejetnosci. Jej ustrukturyzowana, ale jednoczes$nie odkrywcza
konstrukcja pozwala mtodziezy wyprobowywac pomysty, doswiadczac
podejmowania decyzji i uczyC sie wspotpracy.

Kraj: Polska (czesS¢ wielonarodowego
B YVAHTE AHD projektu Erasmus+ dotyczgcego
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- m— Gtowny temat: Edukacja mtodziezy w
zakresie przedsiebiorczosci spotecznej

poprzez nauke opartg na grach

Kontekst: Projekt ten, zaprezentowany podczas konferencji MIPRO 2023
przez naukowcow z Uniwersytetu Bibliotekoznawstwa i Technologii
Informacyjnych oraz IICT-BAS w Sofii, miat na celu zbadanie korzysci
ptyngcych z nauczania opartego na grach z wykorzystaniem scenariuszy
wirtualnej rzeczywistosci typu escape room.

Format i metoda: Gra w wirtualnej rzeczywistosci stworzona jako escape
room: uczniowie rozwiqzujq zagadki i zadania w srodowisku VR.
Laprojektowana z wykorzystaniem zasad grywalizaciji, aby aktywnie
zaangazowac ucznidw wykraczajgc poza nauczanie w formie wyktaddw.

Najwazniejsze wyniki:
e Wyzszy poziom motywacji i zaangazowania uczniow.
e Poprawa aktywnego uczenia sie i wspotpracy podczas gry - uczniowie
wspotpracowali, aby rozwigzac zadania.
e Wykazano, ze interaktywne srodowiska VR mogqg pobudzac
kreatywnosc¢ i pogtebiac zrozumienie pojec.

Grupa docelowa: Studenci Uniwersytetu Bibliotekoznawstwa w Sofii, w
szczegolnosci studiujgcy kierunki zwigzane z technologiq lub edukacjq.
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Pozytywna refleksja: Ten przypadek pokazuje, w jaki sposdb immersyjne
srodowiska cyfrowe typu escape room mogqg przeksztatcic tfradycyjng
nauke w niezwykle angazujgce doswiadczenia, wzmachiajgc
przedsiebiorcze nastawienie, takie jak kreatywnos$c¢, zaradnosc i
umiejetnosc rozwigzywania problemdw w zespole.

6.2.10 Studium przypadku: Laboratorium spotecznych ekoinnowacji
dla mtodziezy (Social Innovators Bulgaria)

(Chociaz nie jest to stricte escape room, projekt ten obejmuje moduty
warsztatow oparte na mechanizmach gier, silnie inspirowane symulacjami
przeksztatcania pomystow w rzeczywistosc, wspolnym tworzeniem
pomystow w formie tamigtowek oraz innowacjami wprowadzanymi przez
mtodziez za posrednictwem platform internetowych).

Kraj: Butgaria

Gtéwny temat: Innowacje spoteczne i ekologiczne zainicjowane przez
mtodziez, tqczqce przedsiebiorczosc ze swiadomosciq obywatelskq i
ekologiczna.
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Kontekst: Wdrozone przez Social Innovators Bulgaria w ramach inicjatywy
Erasmus+ KA2. Jego celem jest wspieranie mtodych Europejczykow w
wspottworzeniu pomystow na innowacje spoteczne w ramach
infernetowego srodowiska wspotpracy laboratorium innowac;ji”.

Format i metoda:

e 15 wirtualnych warsztatow opartych na wspotpracy, symulujgcych
etapy innowaciji: identyfikacje problemu, tworzenie koncepcji,
prototypowanie, wzajemng ocene i prezentacje pomystow.

e Wykorzystanie symulaciji online i interaktywnych platform do
nasladowania przebiegu gry polegajgcego na ,,odblokowywaniu”

kolejnego etapu, tak jak rozwigzywanie zagadek escape roomach.
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Najwazniejsze wyniki:

e Trzy pomysty na pilotazowe projekty spoteczne/ekoinnowacyjne
opracowane przez zespoty mtodziezowe.

e Profesjonalne szkolenia dla oséb pracujgcych z mtodziezg w zakresie
promowania aktywnego obywatelstwa, inicjatyw i przedsiebiorczosci.

e Grupa docelowa: Mtodzi ludzie | osoby pracujgce z mtodziezg w catej
Europie, ze szczegdlinym uwzglednieniem mtodziezy butgarskiej.

Pozytywny lub istotny aspekt: Chociaz nie jest to tradycyjna gra typu
escape room, format ten wykorzystuje strukture grywalizacji w ramach
wspotpracy online, aby zaangazowac mtodziez w rzeczywiste wyzwania
zwigzane z przedsiebiorczosciq i obywatelstwem, zachecajgc jg do
przejmowania odpowiedzialnosci, kreatywnosci i pracy zespotowe;.

6.2.11 Studium przypadku: BioXcape - edukacyjna gra typu escape
room poswiecona réznorodnosci biologicznej i sprawiedliwosci
klimatycznej

Kraj: Butgaria
Gléwny temat: Swiadomosc ekologiczna, zmiany klimatyczne, ochrona
roznorodnosci biologicznej i sprawiedliwosc klimatyczna.

BIOX CAPE e

Welcomne to bioXcape

Kontekst: Stworzony przez Narodowe Muzeum Historii Naturalnej Butgarskiej
Akademii Nauk, Butgarskg Fundacje Roznorodnosci Biologicznej oraz Mist
Engineering, przy wsparciu finansowanym przez UE programu DEAR
(Development Education and Awareness Raising — Edukacja na rzecz
rozwoju i podnoszenie Swiadomosci). Znajduje sie w podziemiach
Narodowego Muzeum Historii Naturalnej w Sofii.
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Format i metoda:

e Fizyczna gra typu escape room trwajgca okoto 70 minut,
wykorzystujgca elektroniczne tamigtowki, ktdre odblokowuijqg kolejne
wyzwania tylko po prawidtowym rozwigzaniu.

e Wbudowana narracja naukowa: gracze wcielajqg sie w fikcyjng postac
dr Irmy Zhelyazkovej i kontynuujq jej badania klimatyczne, rozwigzujgc
zagadki logiczne i komunikacyjne oparte na prawdziwych danych
Srodowiskowych.

e Przeznaczony dla zespotdw mieszanych wiekowo (dzieci od 8 lat wraz z
dorostymi; samodzielna zabawa od 14 lat), z operatorem
monitorujgcym postepy i zapewniajgcym immersje oraz
bezpieczenstwo.

Najwazniejsze wyniki:

e Bardzo angazujgce, oparte na naukowych podstawach
doswiadczenie, ktdre pogtebia zrozumienie sprawiedliwosci
klimatycznej i ochrony réznorodnosci biologiczne.

e Uczestnicy rozwijajg krytyczne myslenie, logiczne rozumowanie i
umiejetnosc pracy w zespole, jednoczesnie zanurzajgc sie w
merytorycznych fresciach dotyczgcych srodowiska.

e Wptywy z optat graczy sq reinwestowane w dziatania naukowe i

ochronne Muzeum oraz Fundaciji Réznorodnosci Biologicznej, dzieki
czemu jest to samowystarczalne narzedzie edukacyjne.

Grupa docelowa: dzieci (powyzej 8 roku zycia w towarzystwie osoby
dorostej), mtodziez i dorosli (powyzej 14 roku zycia samodzielni), grupy do 5
0sob - w tym grupy szkolne, rodziny, grupy mtodziezowe i osoby
odwiedzajgce w celach edukacyjnych.

Pozytywny / istotny aspekt: BioXcape wyrdznia sie jako pierwsza
edukacyjna sala escape room w Butgarii, ktéra ma jasng misje spoteczng:
finansowanie badan naukowych przy jednoczesnym podnoszeniu
Swiadomosci na temat kwestii sSrodowiskowych. tgczy edukacje z rozrywkq,
promuje zainteresowanie naukg wsrod mtodziezy i pozwala zdobywad
uniwersalne umiejetnosci poprzez zabawe. Stanowi doskonaty model
integraciji przedsiebiorczosci spotecznej i gier edukacyjnych.
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Kraj: Hiszpania
Gtéwny temat: Przedsiebiorczos¢, innowacje spoteczne, opracowywanie
profotypdw, wyzwania spoteczne

CREA, VALIDA, ACIERTA

Kontekst: Promowany przez CaixaBank Dualiza i FP Innovaciéon, ma on na
celu wzmocnienie wiedzy zdobytej w szkole przez uczniow ksztatcgcych sie
w ramach ksztatcenia zawodowego (FP), mobilizacje ich talentow oraz
zaszczepienie ducha przedsiebiorczosci poprzez zapoznanie ich z aktualng
rzeczywistosciqg biznesowq i spoteczng oraz wyzwaniami, przed ktorymi
stojq.

Format i metoda: Jest to w 100% bezptatny pokdj zagadek online . Trwa 5
godzin, podczas ktdrych uczestnicy wykonujg zadania i wyzwania na
platformie Proofhub. Zespoty otrzymujqg ,,mikro-pigutki szkoleniowe” i
dodatkowe wskazdwki, ktére pomagajg im w osiggnieciu postepow.

Kluczowe wyniki: Rozwija umiejetnosci przedsiebiorcze, podejmowanie
decyzji, kreatywnosc, wspolng nauke oraz zdolnosc przeksztatcania
prototypu biznesowego w przetomowy i innowacyjny produkt. Jest to
wyzwanie dla uczestnikdw, aby wymyilili produkty/ustugi, ktére
odpowiadajg na wyzwania spoteczne.

Grupa docelowa: Uczniowie szkot zawodowych (FP).
Pozytywna opinia: Skupienie sie na rozwigzywaniu konkretnych problemadw
spotecznych sprawia, ze jest to doskonate narzedzie dla przedsiebiorczosci

spotecznej. Format cyfrowy, dostepnosc i wsparcie szkoleniowe sprawiajq,
ze jest to bardzo kompletne i skalowalne doswiadczenie edukacyjne.
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Kraj: Hiszpania
Gtéwny temat: Edukacja w zakresie przedsiebiorczosci, grywalizacja

ESCE]PE 53ﬁ‘h‘3
Matematicas

EMPEZAR

Kontekst: Wdrozony w Ceucie dla ucznidw trzeciej klasy szkoty Srednigj, ten
pokodj zagadek wykorzystuje wyzwania w formie gier, aby zwiekszy<
zaangazowanie w nauke matematyki i rozwing¢ umiejetnosci
przedsiebiorcze, takie jak rozwigzywanie problemow i samodzielnosc.

Format i metoda: Hybrydowy pokdj zagadek wykorzystujgcy zarowno
fizyczne tamigtowki, jak i cyfrowe wskazdwki na niestandardowej
platformie. Uczniowie rozwigzywali zadania matematyczne w ciggu 45
minut, aby uciec z zamknietego pomieszczenia, co sprzyjato rozwijaniu
umiejetnosci pracy zespotowej i przedsiebiorczosci, takich jak
podejmowanie decyzji i kreatywnosc.

Najwazniejsze wyniki: W badaniu wzieto udziat 62 ucznidw; grupa
eksperymentalna osiggneta o 25% wyzsze wyniki z matematyki oraz
wykazata sie wiekszg motywacjq i autonomiaq.

Grupa docelowa: Uczniowie szkdt Srednich (w wieku 14-15 |lat) oraz
nauczyciele matematyki, ktérzy chcq rozwijac umiejetnosci przedsiebiorcze
poprzez aktywne uczenie sie.

Pozytywna refleksja: Zastosowanie zasad escape roomow w edukacji
przedsiebiorczosci zwieksza autonomie i kreatywne rozwigzywanie
problemdw, co mozna powiela¢ w naukach Scistych, aby rozwijac
proaktywnych, innowacyjnych myslicieli na wszystkich poziomach edukacii.
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Kraj: Hiszpania
Gtoéwny temat: Zrownowazony rozwdj, grywalizacja, kwestie spoteczne

Kontekst: Opracowany przez Fundesplai w El Prat de Liobregat projekt
Escape Food 2050 promuje zrownowazone systemy zywnosciowe. Zajmuje
sie wptywem wybordéw zywieniowych na srodowisko, kierujgc sie do oséb
dorostych w celu zwiekszenia swiadomosci i odpowiedzialnej konsumpcji
poprzez doswiadczenie oparte na mechanizmach gry, powigzane z
wystawq ,,Eat, Act, Impact” (Jedz, dziataj, wptywaqj).

Format i metoda: Jest to fizyczny pokdj zagadek w centrum Fundesplai
Esplai Center, w ktérym uczestnicy rozwiqzujg zagadki dotyczgce
zrownowazonych wybordw zywieniowych w futurystycznym supermarkecie.
Gra jest dostepna dla jednej osoby 0 ograniczonej sprawnosci ruchowej w
kazdej grupie.

Najwazniejsze wyniki: Ta edukacyjna gra typu escape room zostata
nominowana do nagrody dla najlepszej oryginalnej gry typu escape room
w 2022 roku. Z powodzeniem nauczyta uczestnikdw zrownowazonej
konsumpcji zywnosci oraz rozwineta ich umiejetnosci rozwigzywania
problemdw i pracy zespotowe|.

Grupa docelowa: Osoby doroste (powyzej 15 roku zycia) zainteresowane
zrownowazonym rozwojem i systemami zywnosciowymi, w tym grupy o
specjalnych potrzebach.

Pozytywna refleksja: Potgczenie zrownowazonego rozwoju z fabutqg science
fiction w pokoju zagadek sprawiaq, ze nauka staje sie angazujgca i
przystepna, oferujgc model edukaciji ekologicznej, ktory mozna powielad.
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'( 7. Wnioski

Podsumowujqc, raport ,Escape Games for Entrepreneurship” pokazuje, ze
cyfrowe gry typu escape room to super skuteczny i innowacyjny sposodb na
zachecenie mtodych ludzi do zaangazowania sie w przedsiebiorczosc
spotecznqg i edukacje w zakresie innowacji. tgczgc grywalizacje z naukqg
przez doswiadczenie, narzedzia te tworzg dynamiczne i interaktywne
srodowiska, ktore przyciggajg uwage uczniow i zwiekszajg ich motywacje.
Badanie potwierdza, ze dzieki zanurzeniu uczestnikdw w scenariuszach
rozwigzywania rzeczywistych problemow cyfrowe gry typu escape room
przewyzszajq pasywne metody uczenia sie i sprzyjajg gtebszemu
zrozumieniu i zapamietywaniu.

Dzieki pracy zespotowej i kreatywnej wspotpracy mtodzi ludzie rozwijajq
niezbedne kompetencje przedsiebiorcze, takie jak krytyczne myslenie,
zdolno$¢ adaptaciji, odpornosc i komunikacja. Ponadto bezpieczne,
niskiego ryzyka srodowisko gier zacheca uczestnikdw do podejmowania
inicjatyw, eksperymentowania z pomystami i pokonywania strachu przed
porazkq, dzieki czemu przedsiebiorczosc staje sie bardziej inkluzywna i
dostepna dla wszystkich. Zajmujgc sie istothymi kwestiami spotecznymi,
takimi jak zmiana klimatu, zrownowazony rozwaoj i infegracja spoteczna, gry
te nie tylko rozwijajg umiejetnosci, ale takze pielegnujq poczucie celu i
odpowiedzialnosci wsrod uczestnikdw, inspirujgc ich do dziatania jako
proaktywni tworcy zmian w swoich spotecznosciach.

Co wazne, wyniki raportu sq $cisle zgodne z celami strategii UE na rzecz
mtodziezy i priorytetami programu Erasmus+, ktére promujg aktywne
obywatelstwo, innowacje spoteczne i wzmachnianie pozycji mtodziezy w
catej Europie. W tym sensie cyfrowe gry typu escape room stuzg nie tylko
jako narzedzia pedagogiczne, ale takze jako znaczgce instrumenty stuzgce
realizacji europejskich celdw politycznych zwigzanych z edukacjq,
infegracjq i zrdbwnowazonym rozwojem.
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