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Abstrakt: W artykule podjeta zostata analiza wykorzystania modelu escape
rooméw jako narzedzia dydaktycznego w naukach spotecznych. Formuta ta zostaje
umiejscowiona w perspektywie wspdtczesnych teorii uczenia sie oraz stosowanych praktyk
edukacyjnych w szkolnictwie wyzszym. Artykut ma na celu przedstawienie przeglgdu
koncepdji teoretycznych, w ramach ktdrych projektuje sie edukacyjne pokoje zagadek,
odnoszqc sie do paradygmatéw uczenia sie poprzez doswiadczenie i wspétdziatanie,
uczenia przez porazke, a takze paradygmat grywalizacji i edutainmentu. Celem wdrozenia
escape roomow w plany dydaktyczne jest wzmocnienie kompetencji krytycznego
myslenia, zapamietywania, motywacji i iniciatywy, a takze umozliwienie efektywnego
transferu wiedzy. Podstawowym zadaniem przygotowanego artykutu jest zarysowanie
perspektywy konceptualno-teoretycznej dla wykorzystania escape rooméw w dydaktyce
nauk spotecznych.

Abstract: This article analyses the use of the escape room model as a didactic tool
within the social sciences. The escape room format is situated within the perspective of
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contemporary learning theories and educational practices in higher education. The aim
of the article is to present an overview of the theoretical concepts that underpin the
design of educational puzzle rooms, with reference to paradigms such as experiential and
collaborative learning, learning through failure, as well as gamification and edutainment.
The implementation of escape rooms in teaching plans is intended to enhance competences
such as critical thinking, retention, motivation, and initiative, while also enabling effective
knowledge transfer. The primary objective of the article is to outline a conceptual and
theoretical framework for the use of escape rooms in the didactics of the social sciences.

Wprowadzenie

Wspotczesnosé stawia przed dydaktykami szereg wyzwan w zakresie tego:
jak uczy¢, zeby studenci nie tylko stuchali, ale tez rozumieli i potrafili wyko-
rzysta¢ zdobyta wiedze w praktyce. Badania pokazuja, ze ponad osiemdziesiat
procent studentéw zauwaza, ze korzystanie z TikToka znaczaco wptywa na ich
skupienie, a takze wywotuje rozproszenie podczas nauki'. Badania wykazuja
réwniez, ze wraz ze wzrostem korzystania w celach rozrywkowych z krétkich
form video - akademickie osiagniecia sukcesywnie spadaja2. Juz przed domi-
nacja krétkich form i duzych modeli jezykowych zauwazano, ze natychmia-
stowy dostep do informacji zwieksza swiadomos¢ tego gdzie szukad, nato-
miast sprzyja zapominaniu faktycznych informacji3. W tym kontekscie Nicholas
Carr pisat o patchworkowym charakterze tresci dostepnych w internecie, ktére
mechanizuja nasze procesy myslenia i eksploracji*. W kolejnych badaniach
potwierdzone zostaja rowniez hipotezy o tym, ze wykorzystywanie narzedzi Al
zmniejsza zdolno$¢ do krytycznego myslenia>. Niezaleznie od dalszego rozwi-
niecia badan nad sztuczng inteligencja, duzymi modelami jezykowymi i wpty-
wem social mediéw, fragmentaryzujacych rzeczywistos¢ i nasze mozliwosci
koncentracji na dtuzszych i bardziej wymagajacych zadaniach, faktem jest, ze
wspotczesna nauka, a zwilaszcza dydaktyka, musi mierzyc¢ sie z wyzwaniami

T M. Alfatih, N. Nashwandra, N. Nugraha, A. Banyubasa, G. Simangunsong, |. Barus, A. Fami,
The Influence Of Tiktok Short-Form Videos On Attention Span And Study Habits Of Students
In College Of Vocational Studies Ipb University, <Edutech» 2024, vol. 23, nr 2.

2 M. Asif, S. Kazi, Examining the Influence of Short Videos on Attention Span and lIts
Relationship with Academic Performance, «International Journal of Science and Research»
2024, vol. 13, nr 4, s. 1877-1883.

3 B.Sparrow, J. Liu, D. Wegner, Google Effects on Memory: Cognitive Consequences of Having
Information at Our Fingertips, «Science» 2011, vol. 333.

4 N. Carr, Plytki umyst. Jak internet wptywa na nasz mézg, Wydawnictwo Helion, Gliwice
2013.

5 M. Gerlich, Al Tools in Society: Impacts on Cognitive Offloading and the Future of Critical
Thinking, «Societies» 2025, vol. 15(1), iss. 6, s. 24.
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otaczajacej jg i zmieniajgcej sie rzeczywistosci. Jedng z odpowiedzi, oparta
na rozwinietych juz paradygmatach i teoriach naukowych, jest wprowadzenie
formuty escape rooméw do repertuaru narzedzi dydaktycznych.

Zakotwiczenie formuly escape roomow w paradygmatach
teoretycznych

Escape roomy pojawity sie w edukacji dzieki oddolnym dziataniom dydak-
tykow, zainspirowanych zainteresowaniem studentéw i uczniéw tag forma roz-
rywki, stad tez tak naprawde teoria, ktéra nastepnie wspiera i podbudowuje
ich idee jest dookreslana na podstawie istniejgcych juz rozwigzan, w analogii
do innego rodzaju elementéw grywalizacji i symulacji, wykorzystywanych na
uczelniach od lat. Gtéwne cele escape roomoéw w edukacji maja mie¢ charakter
edukacyjny, to oznacza, ze wygrang w perspektywie dydaktycznej jest przy-
swojenie wiedzy, zdobycie kompetencji i umiejetnosci, a nie tylko ucieczka,
czy samo w sobie rozwigzanie zagadek (puzzle). W tym kontekscie struktura
narracyjna escape roomu oraz fabuta rozgrywki musi by¢ koherentna i odpo-
wiadac¢ zamierzeniom dydaktycznym®. Warto podkresli¢, ze element ucieczki
réwniez przestat by¢ kluczowy, dydaktyczne escape roomy przybieraja aktu-
alnie rozmaite formy.

Do najwazniejszych podstaw teoretycznych funkcjonalnosci escape
rooméw w procesie dydaktycznym naleza: uczenie sie oparte na grach (game-
-based learning), uczenie sie osadzone w kontekscie (situated learning theory),
wykorzystanie strefy najblizszego rozwoju (zone of proximal development),
teorii autodeterminacji (self-determination theory). Podkreslenia wymagaja
cechy charakterystyczne, takie jak: teoria multimodalnosci w edukacji, zespo-
towego uczenia sie i eksperymentalnego uczenia sie. Wreszcie pojawiaja sie
tez propozycje taczace te podejscia w rame Out of the Box learning’, stowem -
wychodzimy nie tylko z wyobrazonego, zaprojektowanego pokoju, ale tez
z pudetka, a uciekajac od rutynowych form przekazywania wiedzy czynimy
doswiadczenie spektakularnym, a wiec sama innowacyjnos¢ pomystu moze
miec korzystny wptyw na zapamietywanie.

6 A. Veldkamp, L. van de Grint, M.P.J. Knippels, W.R. van Joolingen, Escape education:
A systematic review on escape rooms in education, «<Educational Research Review» 2020,
vol. 31.

7 T. Sidekerskiené, R. Damasevicius, Out-of-the-Box Learning: Digital Escape Rooms as
a Metaphor for Breaking Down Barriers in STEM Education, «Sustainability» 2023, vol. 15,
nr5,s. 6.
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Odwotujac sie do klasycznej koncepcji gamifikacji i uczenia sie przez gry
Karla Kappa mozemy wylistowaé szereg elementéw, ktére majg znaczenie
przy wykorzystywaniu tego rodzaju metod w edukacji. Jednym z kluczo-
wych czynnikéw jest motywacja: cho¢ moze sie wydawa¢, ze w przypadku
grywalizacji pojawia sie przede wszystkim zewnetrzny czynnik motywacyjny
(ocena, nagroda), to zaangazowanie w wykonywanie zadania, wykorzysta-
nie autonomii oraz kompetencji, a takze feedback, ktéry odnosi sie przede
wszystkim do kategorii czynionego postepu, moga zwieksza¢ motywacje
wewnetrzng do zgtebiania wiedzy w danym zakresie i aktywnego uczestnic-
twa w procesie zespotowego rozwigzywania problemus. Elementy gamifikacji
pozytywnie wptywaja rowniez na zaspokajanie potrzeby przynaleznosci.

Kolejng wazng kwestig jest scenariuszowos¢ elementéw gier, wystepowa-
nie awataréw i perspektyw, ktére w tej formule moga by¢ oderwane od oso-
bistych doswiadczen studenta, a takze jego tozsamosci. Dzieki przybieraniu
rél pojawia sie tez umiejetno$¢ przyjecia zupetnie innej perspektywy. Awa-
tary wzmacniaja tozsamos¢ w ramach gry, ale tez zwiekszaja zaangazowanie
i odpowiedzialnos¢, immersje i empatie, a tym samym pogtebiajg refleksyjnosc.
Awatary zaposrednicza tez doswiadczenia porazek, dzieki czemu wzmacnia sie
che¢ eksploracji i redukuje lek®.

W tym sensie escape room stanowi hybrydowa strukture dydaktyczna,
w ktérej réwnolegle uruchamiane i rozwijane sg elementy poznawcze, spo-
teczne i motywacyjne. Nie projektujemy wiec samego escape roomu, a cate
srodowisko edukacyjne (learning environment)'0, Skuteczno$¢ tego narzedzia
nie wynika addytywnie, a emergentnie, z wspétdziatania wielu teorii uczenia
sie i umiejscowienia zaprojektowanej architektury dydaktycznej na styku wielu
ugruntowanych teorii uczenia sie.

W dobie rozproszonej uwagi escape room odpowiada na potrzeby wzmac-
niania koncentracji, wprowadzajac elementy celowosci podejmowanych
dziatan, rywalizacji (z samym narzedziem, z grupa konkurencyjng, z czasem,
z zaprojektowanym przeciwnikiem), wzmagajac ciggtos¢ poznawcza. Wyko-
rzystanie takich narzedzi umozliwia studentom nie tylko zachowanie jednego
problemu w pamieci roboczej, ale tez integracje informacji roztozonych w cza-
sie i przestrzeni.

Ten poziom meta rywalizacji w celu rozbrojenia samego narzedzia, a wiec
osiggniecia zwyciestwa w kategoriach gry: pokonujac kolejne zagadki, zdo-

8 K.M. Kapp, The Gamification of Learning and Instruction. Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education, San Francisco 2012, s. 51-63, 93-97.

9 Tamze, s. 98-100.

10 A. Veldkamp i in., Escape education: A systematic review on escape rooms in education,
«Educational Research Review» 2020, vol. 31.
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bywajac klucze, szyfry, uktadajac przygotowane puzzle, studenci rywalizujg,
wykorzystujgc swoje zdolnosci poznawcze oraz spoteczne, z samym narze-
dziem. Rozbrajajac mechanike gry, skupiajac sie na wykorzystaniu przygoto-
wanych artefaktéw, manipulowaniu przedmiotami, fizycznymi lub cyfrowymi
mechanizmami, to narzedzie staje sie medium umozliwiajagcym uczenie sie,
rekonfigurujgc sposoby poznania i interakcji z materiatem dydaktycznym'?.
W tego rodzaju escape roomach prowadzacy czesto skupiajg sie na tym, by
przygotowane narzedzia same dostarczaly informacji zwrotnej i automatyzo-
waty rozgrywke, narracja przyjmuje woéwczas funkcje podtrzymujaca, pomoc-
nicza. Dzieki tej formie edukacyjny escape room przypomina w formie ten
znany z branzy rozrywkowej, stawiajac na duzg samodzielnos¢ i autonomie
graczy w ramach procesu poznania, co z kolei, jak wykazujg badania, moze
przektada¢ sie na lepsza retencje wiedzy i motywacje do dziatania. Samo
zadanie przygotowania autorskiego projektu escape roomu edukacyjnego
przez studentéw, umozliwiajagcego osiggniecie okreslonych efektéw ksztatce-
nia, mozna traktowac jako sposéb osiggniecia kluczowej wiedzy, kompeteng;ji
i umiejetnosci’2.

Dodatkowo te formute mozna wzbogaci¢ o wymiar rywalizacyjny, wpro-
wadzajac grupy konkurujace ze sobg, a takze element limitu czasowego, ktéry
moze wzmacnia¢ zaangazowanie w rozwigzywanie przygotowanych zagadek.
W badaniach dostrzega sie, ze rywalizacja zwieksza motywacje.

Escape room jako gra a struktura dydaktyczna: po co nam ER
w naukach spotecznych?

Podkreslenia wymaga, ze koncepcja uatrakcyjniania procesu edukacyj-
nego nie moze rozchodzi¢ sie z faktycznym osigganiem efektéw ksztatcenia.
Tworzenie pokojow zagadek dla samej idei urozmaicenia, bez przemyslanej
strategii osiggania kolejnych szczebli edukacyjnych, staje sie wiec sztuka dla
sztuki. Wspotczesne narzedzia dydaktyczne umozliwiaja wprowadzanie kolej-
nych innowacji, wszystkie one muszg by¢ jednak podporzadkowane budowa-
niu wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, co najmniej tak samo efektywnie jak
w tradycyjnym procesie dydaktycznym. Najwiecej danych swiadczacych o sku-
tecznosci wprowadzania escape roomow znajdziemy w naukach o zdrowiu, na

1 A. Mirshahi, A. Khanipour-Kencha, S. Keyvanpour, M. Motlagh, “MORAD ESCAPE’, a novel
research-based escape room approach for evaluating research competencies of health
professions students, <cBMC Medical Education» 2025, vol. 25, nr 1.

12 T, Sidekerskiené, R. Damasevicius, Out-of-the-Box Learning..., s. 7.

SP Vol. 80 / STUDIA | ANALIZY 43



SARA BURCHERT

studiach medycznych, farmaceutycznych, czy pielegniarskich'3. Kolejne analizy

zastosowania escape roomow, rowniez w rzeczywistosci wirtualnej, z wyko-

rzystaniem nowoczesnych narzedzi, wykazuja, ze tego rodzaju dynamiczna
forma dydaktyki znaczaco zwieksza efekt immersji, zanurzenia i koncentracji
oraz umozliwiajg znacznie prostsze przeniesienie zdobytej wiedzy i zastoso-
wanie jej w innych kontekstach'4.

Wyrézni¢ mozna co najmniej trzy rodzaje escape roomoéw wykorzystywane

w dydaktyce:

1) powtdrkowe — pozwalajace studentom na powtérzenie przekazywanego
materiatu w celu przygotowania sie do egzaminu, utrwalenia zdobytej pod-
czas kursu wiedzy. W tego rodzaju escape roomie kluczowe jest przywo-
tywanie poje¢, definicji, zastosowanie schematéw. Zwykle nie wymagaja
pogtebionej, rozbudowanej struktury fabularnej’s;

2) kompetencyjne - escape roomy zorientowane na zdobycie okreslonych
kompetencji, bardziej niz na przyswojeniu materiatu i siatki pojeciowej,
skupiaja sie na krytycznym mysleniu, rozpoznawaniu zatozen, czy przygo-
towaniu argumentacji. W tego typu escape roomach czesciej wykorzystuje
sie takie elementy jak: wcielanie sie w okreslone role, zanurzenie w rozma-
ite konteksty sytuacyjne, krytyczna analiza materiatéw’6;

3) refleksyjne — bardzo czesto powigzane z uczeniem sie przez porazki i two-
rzeniem magicznego kregu, w ramach ktérego mozna popetnia¢ btedy
i sie z nich uczy¢. Celem jest nie tylko zdobycie wiedzy, ale tez zbudowanie
otwartosci na btedy, gotowosc¢ do rewizji przekonan. Escape room oferuje
bezpieczng przestrzen, w ramach ktérej mozna testowac hipotezy, zmie-
niac strategie i prébowac ponowniel”.

Kazdy z wymienionych rodzajéw moze by¢ z powodzeniem zastosowany

w naukach spotecznych, cho¢ wydaje sie, ze najwieksze korzysci w dydaktyce

na poziomie uniwersyteckim moga przynies¢ escape roomy kompetencyjne

i refleksyjne. W przypadku tych drugich mozna wykorzysta¢ nie tylko samo

13 N.J. Kakos, R.S. Lufler, B. Cyr, C. Zwirner, E. Hurley, C. Heinrich, A.B. Wilson, Unlocking
knowledge: a meta-analysis assessing the efficacy of educational escape rooms in health
sciences education, «Advances in Health Sciences Education» 2024, vol. 30, nr 3.

4 A.M. Ho, Unlocking Ideas: Using Escape Room Puzzles in a Cryptography Classroom,
«PRIMUS» 2018, vol. 28, nr 9, s. 835-847.

5 J.A. LaPaglia, Escape the Evil Professor! Escape Room Review Activity, «Teaching of
Psychology» 2020, vol. 47, nr 2, s. 141-146.

16 H. Chen, A. Yohannes, N. Hung, Effects of escape room game-based civics education on
junior high school students’ learning motivation, critical thinking and flow experience,
«British Journal of Educational Technology» 2025, vol. 56, nr 3, s. 1170-1190.

17" R.E. Rawlinson, N. Whitton, Escape Rooms as Tools for Learning Through Failure, «Electronic
Journal of e-Learning» 2024, vol. 22, nr 4.
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narzedzie, ale tez budowanie escape roomu, jako sposéb na wieksze przyswo-
jenie wiedzy i nabycie umiejetnosci, zwtaszcza, ze projektowanie autorskiego
pokoju zagadek moze zwieksza¢ motywacje studentdéw, a z drugiej strony
wymaga licznych poprawek, zmian i dostosowywania, co jest doskonatg forma
nauki.

Wykorzystanie formuty refleksyjnej odpowiada aktualnym trendom dydak-
tycznym, ktore wskazuja na pozytywne aspekty uczenia sie przez porazki's.
Podkreslenia wymaga, ze z psychologicznego punktu widzenia btedy moga
z jednej strony zacheca¢ do szukania kolejnych rozwigzan, kreatywnosci,
wzmocnienia motywacji, z drugiej — wrecz przeciwnie - sprawia¢, ze motywacja
bedzie nizsza, zmniejszy sie zaangazowanie, zwtaszcza, gdy wystapi element
zagrozenia dla ego, o co nietrudno, bioragc pod uwage aktualng, dominujaca
kulture edukacyjna i sktonnosci nabyte réwniez na wczesniejszych etapach
edukacji. W zwigzku z tym, tym bardziej niezbedne jest stworzenie bezpiecznej
przestrzeni dla popetniania btedéw. Tradycyjny system edukacji sprzyja utoz-
samianiu popetnianych btedéw z uzyskiwaniem niskich ocen, a tym samym
btedy kojarza sie studentom z barierami’®. To wywotuje lek przed popetnie-
niem btedu, tym samym bardzo czesto staje sie przyczyna niepodejmowania
wysitkow lub odktadania ich w czasie, zmniejsza inicjatywe?20.

W odpowiedzi na dostrzegane problemy zwigzane z tym, ze popetnianie
btedbéw zagraza naszemu ego i w rezultacie moze obnizy¢ efekty ksztatcenia?!
projektowanie rozwigzan grywalizacyjnych, takich jak escape roomy, wydaje
sie by¢ odpowiedzig na ten rodzaj zagrozen, gdyz sama mechanika gry spra-
wia, ze zagadka moze by¢ rozwigzywana az do osiggniecia pozytywnego rezul-
tatu. Podobnie jak w przypadku gier komputerowych, famigtéwek, symulacji,
mamy osiggnac¢ zatozony cel, ale przystepowac do jego osiggniecia mozemy
wielokrotnie i ,porazki” s traktowane raczej jako element rozgrywki, a nie
ostateczne fiasko22.

8 L. Eckstein, A. Finaret, L. Whitenack, Teaching the Inevitable: Embracing a Pedagogy of
Failure, <Teaching and Learning Inquiry» 2023, vol. 11.

19 M. Dogaru, O. Pisicd, J. Vascu, Ensuring quality inclusive and equitable education by
increasing emotional intelligence through positive attitudes in students’ learning from
mistakes, «Frontiers in Education» 2025, vol. 10.

20 E. Deemer, H. Li, D. Mathis, A. Barr, What if | fail? Examining the association between
avoidance motivation and research career intentions, «<The Career Development Quarterly»
2025, vol. 73, iss. 2.

21 L. Eskreis-Winkler, A. Fishbach, Not Learning From Failure — the Greatest Failure of All,
«Psychological Science» 2019, vol. 30, s. 1733-1744.

22 R, Rawlinson, N. Whitton, Escape Room:s..., s. 21.
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STAR Model - jak projektowac escape roomy

Przydatnym narzedziem do konstruowania wiasnych edukacyjnych escape
roomoéw jest model, ktéry zaprojektowali Luca Botturi i Masiar Babazadeh.
Badacze zwracaja uwage na nieliniowy charakter modelu, podkreslajg wspot-
zaleznos¢ wszystkich elementéw gry.

Rysunek 1. Model STAR projektowania edukacyjnych escape rooméw

Zrédto: opracowanie na podstawie L. Botturi, M. Babazadeh, Designing educational escape rooms: vali-
dating the Star Model, «International Journal of Serious Games» 2020, vol. 7, nr 3.

Wedtug autoréw narracja jest centralnym elementem, ktéry organizuje
doswiadczenie gry. To ona potrafi tchng¢ zycie w rozproszone elementy
i uporzadkowac je w ztozong catos¢. Dobrze zaprojektowana narracja zwiek-
sza immersyjnos¢ i zaangazowanie w rozgrywke, odpowiada tez za celowos¢
catego przedsiewziecia23. Tym samym, cho¢ na pierwszym planie przy pro-
jektowaniu escape rooméw mamy cele dydaktyczne, to w praktyce, by je
osiggna¢, niezbedne jest dobranie odpowiedniej narracji, stanowiacej jedno
z narzedzi do osiggniecia naszych celow.

Flow gry to pojecie, ktére w prostym ttumaczeniu oddaje sie jako przeptyw.
Cho¢ mozna uzy¢ pojecia struktura, wydaje sie by¢ zbyt usztywnione w kontek-
Scie elastycznosci tego rodzaju gier i duzej roli ptynnosci w zaposredniczeniu
doswiadczenia, jak i spodziewanych efektéw. Do elementéw odpowiadajgcych
za przeptyw gry nalezy ustalanie kolejnosci proponowanych zagadek, schema-
tow i przemyslanych wyboréw, ktére maja nadawac rozgrywce sens, réwniez

23 |, Botturi, M. Babazadeh, Designing educational escape rooms: validating the Star Model,
«International Journal of Serious Games» 2020, vol. 7, nr 3, s. 44.

46 STUDIA | ANALIZY / SP Vol. 80



Uciekajqc od rutyny: model escape room jako innowacyjne narzedzie dydaktyczne w naukach spotecznych

sam podziat na grupy, jego celowos¢, ustawienie rozgrywki jako kooperacyjnej

badz rywalizacyjnej, jest elementem odpowiadajacym za flow?24,

Autorzy, na potrzeby swojego modelu, wyrdzniajg trzy rodzaje zagadek:
1. poznawcze (kognitywne) — oparte na zdolnosci krytycznej analizy, mysle-

nia, logicznych wyboréw;

2. fizyczne - wymagajace manipulowania przedmiotami, wykonywania okre-
$lonych ruchéw, wykorzystania rekwizytow;

3. metazagadki - wykorzystujgce wszystkie elementy rozgrywki, integrujace
cata strukture gry, czesto odwotujace sie réwniez do narracji i zdobytych
kodow?s,

Dzieki optymalnemu doborowi zagadek ze wszystkich trzech pfaszczyzn,
wykorzystaniu odpowiadajacych narracji rekwizytéw, wprowadzenia elemen-
tow zaskoczenia, a takze przestrzeni na popetnianie btedéw i podejmowanie
kolejnych préb, jesteSmy w stanie utrzymaé wysoki poziom zaangazowania
i motywacji, ktéry jest kluczowy, by edukacyjny escape room spetniat swoja
funkcje dydaktyczna.

Narzedzia, czy tez wyposazenie (equipment) maja dodatkowo budowac gre.
W tym przypadku narzedzia to elementy, ktére beda sprawiaty, ze nasza roz-
grywka zacznie przypomina¢ prawdziwy (rozrywkowy) escape room. Naszymi
narzedziami moga by¢ tamigtéwki do rozwiazania: puzzle, sudoku, krzyzéwki,
rozsypanki, przyporzadkowania, hierarchizacje, wydruki dokumentéw, listéw,
wspomnien, takze spreparowanych, w zaleznosci od tematyki escape roomu.
Dodatkowa wartos¢ nalezy przypisac¢ przygotowaniu elementéw, ktére odda-
dza ducha naszej narracji. W zaleznosci od historii moga to by¢: artefakty
z danej epoki, szyfry, sejfy, wskazéwki ukryte w specyficznej dla historii formie,
fotografie (réwniez stylizowane), wypisy z archiwdw, akt26. Narzedzia moga
wystepowac (i coraz czesciej tak sie dzieje) w formie zdigitalizowanej. W tym
celu wykorzystuje sie interaktywne mapy, kody QR prowadzace do kolejnych
informacji (nagran wideo, dokumentéw), cyfrowe formy odliczania czasu. Sto-
sunkowo rzadko wykorzystuje sie narzedzia oparte o VR, natomiast formuty
zagadek oparte o systemy sekwencyjne umozliwiaja automatyzacje rozgrywki
(tym samym sprawiaja, ze btad przestaje miec tak duze znaczenie, bo staje sie
niewidzialny, jesli ostatecznie konkretna zagadka zostanie rozwigzana, a pro-
blem przezwyciezony.

Sam proces uczenia sig, kluczowy dla edukacyjnego escape roomu, wynika
z odpowiedniej integracji wszystkich elementéw rozgrywki. Dotyczy nie tylko
efektow zwigzanych z faktografia, ale tez elementem kompetencyjnym, réw-

24 Tamze, s. 45.

25 Tamze.
26 Tamze.
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niez w zakresie umiejetnosci miekkich. W tym kontekscie warto spojrze¢ na
to, w jakim otoczeniu umieszczony jest Star model — a mianowicie, ze poza
sama rozgrywka musimy bra¢ pod uwage jej uczestnikdw, ewaluacje prze-
biegu rozgrywki, odpowiednio przeprowadzony debriefing, a takze lokalizo-
wac i minimalizowa¢ mozliwe ograniczenia. Na co zwracajg uwage tworcy
modelu w analizowaniu kontekstu? Na to jak duzg mamy grupe, czy jest ona
wzglednie podobna do siebie, czy wystepuja znaczace réznice w poziomie
przyswojenia materiatu, jakimi salami i artefaktami dysponujemy, czy jeste-
Smy w stanie uwaznie $ledzi¢ gre i widzimy, w jakich momentach zachodza
oczekiwane przez nas procesy?’. Kluczowg role, nie tylko zdaniem autoréw,
ale szeroko podkreslang w literaturze zwiazanej z gamifikacjg szerzej, czy
specyficznie projektowaniem edukacyjnych escape rooméw, petni debriefing,
ktéry pozwala: zaobserwowac przez studentéw, po odbytej rozgrywce, czego
sie dowiedzieli, co sprawiato im trudnos¢, czy ich motywacja byta wzgled-
nie trwafa, czy sekwencja zagadek odpowiadata ich poziomowi i zapewniata
optymalne zaangazowanie w proces. Dzieki tym elementom prowadzacy jest
w stanie nie tylko zrozumie¢ co data rozgrywka konkretnej grupie, ale réwniez
przemysle¢ reorganizacje i dostosowanie elementéw do zaobserwowanych
potrzeb.

Whioski

Nauki spoteczne stanowig doskonaty grunt do wprowadzania dydaktycz-
nych innowacji, takich jak escape roomy. W dobie deep fake'éw i materiatéw
masowo generowanych przez sztuczng inteligencje, myslenie krytyczne staje
sie coraz cenniejsza umiejetnoscig, niezbedna do analizy sfery spotecznej,
w tym politycznej. Mozliwos¢ rozwijania tych kompetencji w sposéb niestan-
dardowy moze przystuzy¢ sie efektywnemu uzyskaniu zatozonych efektéw
ksztatcenia, dodatkowo stanowigc forme urozmaicenia.

Jednoczesnie innowacje tego rodzaju nie sg wolne od ograniczen. Trzeba
pamieta¢, ze stanowig forme dodatku do tradycyjnej formuty edukacyjne;j.
Zaprojektowanie escape roomu edukacyjnego wymaga duzego naktadu pracy
dydaktyka lub (najlepiej) catego zespotu. Stworzenie narracji, zaprojektowanie
odpowiednich zagadek, przygotowanie rekwizytdw jest nie tylko czaso-, ale
i kosztochtonne, a nie wszystkie instytucje edukacyjne dysponujg wystarcza-
jacymi zasobami, by zrealizowa¢ zamierzenia.

27 Tamze, s. 46.
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Zwraca sie tez uwage, ze bardzo trudno zweryfikowac faktycznie zdobyte
umiejetnosci, kompetencje, czy ogodlniej, efekty uczenia sie, poniewaz zwykle
ewaluacja wynikéw opiera sie na bazie subiektywnych spostrzezen studen-
tow. Tu wyjatkiem moga by¢ escape roomy powtédrkowe, w ktdrych realizacje
efektéw zdobycia okreslonej wiedzy mozna oceni¢ po zapamietaniu i wyko-
rzystaniu tresci utrwalanych podczas gry edukacyjnej w poréwnaniu do tych,
ktére sie w escape roomie nie znalazty. Nie mozna uznad wiec escape roomow,
jako lepszej formy dydaktycznej, raczej jako inng, uzupetniajgca, dodatkowg
mozliwo$¢ w dydaktyce nauk spotecznych, przy pomocy ktérej mozna uzyskac
dobre rezultaty, jednocze$nie zwiekszy¢ zaangazowanie.
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