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Wprowadzenie

Podrecznik "Cyfrowe Escape-Roomy: Podrecznik dla uczgcych sie” ma na celu
wspieranie 0sdb pracujqgcych z miodziezq, liderow mtodziezowych, edukatorow
oraz trenerdbw w ich misjach rozwijania umiejetnoSci cyfrowych i przed-
siebiorczych mtodych Iudzi. Jest oparty na wspdlnych ramach nauczania
ENTRECOMP i DIGCOMP 2.1 i skupia sie w szczegdlnoSci na mtodych ludziach
pracujqcych lub zainteresowanych pracq w kulturze i przemysle kreatywnym.

Celem ksigzki "Cyfrowe Escape-Roomy: Podrecznik dla uczqcych sie" jest
wspieranie  os6b  pracujgcych z  miodziezq, liderow  miodziezowych,
wychowawcow i trenerow:

e W prowadzeniu bogatych w media i interaktywnych dziatan szkoleniowych
dla mtodych ludzi poprzez zaadaptowanie podejscia projektu CO-ART oraz
cyfrowych escape roomow;

e poprzez wyposazenie ich w wiedze, umiejetnosci, kompetencje i narzedzia
niezbedne do zaprojektowania wiasnych cyfrowych escape roomoéw w celu
wykorzystania ich w swoich dziataniach dydaktycznych/edukacyjnych;

e poprzez promowanie cyfrowych escape roomow jako skutecznego narzedzia
do wykorzystania w nauczaniu/uczeniu sie online.

Podrecznik dla uczqcych sie sktada sie z czterech czesci.

1.CzeSC 1 wprowadza koncepcje cyfrowych escape roomow oraz wyjasnia ich
role w ramach uczenia sie pozaformalnego.

2.Cze8C 2 prezentuje 24 cyfrowe escape roomy zaprojektowane przez
partnerdw projektu CO-ART i tqczy je z efektami uczenia sie - wiedzq,
umiejetnosciami i kompetencjomi zwiqzanymi z cyfrowq oraz
przedsiebiorczosciq, ktére nalezy opanowac.

3.CzeSC 3 wyjasnia, jok zaprojektowaC wtasne escape roomy przy uzyciu
swobodnie dostepnych narzedzi i jak zintegrowac je z procesem uczenia sie.

4.Cze8C 4 przedstawia podejscie do szkolenia osdb pracujgcych z mtodziezq,
liderbw mtodziezowych, edukatoréw i trenerbw w zakresie opracowywania,
testowania i pilotowania zaprojektowanych przez siebie escape roomow.

Podrecznik dla uczqgcych sie wprowadza podejScie i metodologie
zaprojektowanq i przetestowanq przez miedzynarodowy zespot ekspertow
w ramach projektu Erasmus+ 'CO-ART: Challenge-based Online tools to
develop entrepreneurial and digital competences among young ARTpreneurs’
(2020-1-FRO2-KA227-YOU-018660).
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Czesc 1: Cyfrowe Escape Roomy

Co to jest?

Mimo ze cyfrowe escape roomy (ER), nazywane réwniez cyfrowymi lub
wirtualnymi  pokojami ucieczek itp., zaczynajg przyciggaC uwage o0sob
pracujgcych z miodziezqg i innych specjalistbw, nadal sq uwazane za
najnowoczesniejsze innowacje pedagogiczne i, zwtaszcza w okresie pandemii
COVID-19, zyskaty duzq popularnos¢ zarodwno jako sposdb spedzania wolnego
czasu, budowania zespotu, jak i zajecia edukacyjne.

Koncepcja cyfrowych escape roomow obejmuje te same zasady, co tradycyjne
escape roomy, ale zamiast ucieczki z rzeczywistego pokoju, uczqcy sie,
indywidualnie lub w grupach, sq zobowiqzani do rozwiqgzania serii wskazowek,
aby odblokowa kolejne wyzwania, rozwiqza¢ zagadki i osiqgngC okreslone
rezultaty nauczania online. Zaletq ER jest to, ze kazdy moze wzig€ w nich udziat
zZ zacisza wiasnego domu - lub biura, lokalnej kawiarni, biblioteki lulb gdziekolwiek
indziej. Wszystko, co jest potrzebne do uczestnictwa, to komputer Ilub
smartfon i potqczenie z Internetem.

Wiele tradycyjnych narzedzi i metod edukacyjnych zamienia ucznidw w biernych
stuchaczy i ma bardzo mato interaktywnoSci. Byto to szczegdlnie widoczne
podczas pandemii COVID-19, kiedy to tradycyjna edukacja zostata tymczasowo
przerwana i przyjeto awaryjnq edukacje wirtualng na wszystkich poziomach.
Uczniowie utkneli przed ekranami swoich komputerdw, spedzajgc godziny na
stuchaniu seminariow i wyktadébw online, z trudem utrzymujgc uwage. Ten
szczegOlny zestaw okolicznosci spowodowat zmiane paradygmatu w kierunku
cyfrowych escape roomow wykorzystywanych przez uczniow nie tylko joko
narzedzia rozrywki, ale jaoko nieformalnej metody edukacyjnej uzywanej do
osiggniecia okreslonych wynikdw i celdw nauczania. ER w edukacji to dziatania
pedagogiczne skoncentrowane na problemach, wymagajqce aktywnego oraz
wspolnego uczestnictwa. ER tworzq bardziej nieformalne doswiadczenia
edukacyjne i sq chwalone za swojq elastycznoSC i zwigkszone zaangazowanie,

ktore wywotuje zainteresowanie ucznidow.

ER sq doskonatym przyktadem podejScia nauki opartej na grach, ktoére
wykorzystuje zasady gier, aby umozliwiC uczniom zaangazowanie sie¢ w materiaty
edukacyjne w zabawny i dynamiczny sposoéb. Edukacyjne ER sq tworzone w taki
sposob, ze wyzwania wiqzq sie z tresciami edukacyjnymi, a gracze/uczniowie
muszq je opanowac, aby odnieSC sukces i awansowaC w escape roomie
oraz odblokowac¢ wyzwania. Waznym elementem edukacyjnych ER jest
nadrzedna fabuta, ktdra dostarcza kontekstu problemu i tworzy Srodowisko gry.
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ER sqQ najczesciej zbudowane wokdt tematu edukacyjnego, ujawnianego podczas
narracji, ktora czesto zacheca uczqcego sie do zaangazowania sie w temat
poprzez odgrywanie rol. Wyzwania ER sq tworzone dla konkretnej grupy docelowej
i sq projektowane z myslg o konkretnych, dobrze zdefiniowanych celach
edukacyjnych. Projektowanie edukacyjnych ER i ich wyzwan jest trudnym
zadaniem, poniewaz tatwe wyzwania mogq szybko staC sie nudne, podczas gdy
zbyt trudne mogq powodowac frustracje i brak zaangazowania.

Cyfrowe Escape Roomy w edukacji
pozaformalnej

Sita i skuteczno$C ER polega na tym, ze mozna je dostosowal do kazdego
przedmiotu i z tego powodu edukacyjne ER mogq byC wykorzystywane nie tylko
w edukaciji formalnej, ale takze w edukaciji nieformailnej.

Ale czym jest edukacja pozaformalna? Edukacja pozaformalna (ang. non-formall
learning) jest definiowana jako wszelkie dziatania edukacyjne poza formalnym
systemem edukacji, ktore sq skierowane do grupy uczqcych sie i majq okreslone
cele edukacyjne. Edukacja pozaformalna moze przybierac rozne formy. Istniejq
jednak pewne cechy, ktore sq typowe:

e jest zaplanowanym procesem uczeniad sie z celami edukacyjnymi;

e Cwiczenia sq opracowywane W oparciu o potrzeby uczniow;

e Cwiczenia zachecajq ucznidw do zaangazowania sie W proces Nauczania oraz
promujq tworzenie powigzan z sytuacjami w Swiecie rzeczywistym;

e istotq tej edukacji jest dobrowolne zaangazowanie uczniéw (innymi stowy nie
jest to zajecie obowigzkowe):

e ma charakter integracyjny i jest dostepna - organizatorzy aktywnie poszukujq
metod pozwalajgcych na wiqczenie osoOb, ktére mogq by¢ wykluczone lub
zmarginalizowane;

e techniki tej edukacji sq elastyczne, integracyjne i skoncentrowane na osobie
uczqcej sie; tqczq one uczenie sie indywidualne i grupowe oraz promujq
uczenie sie od siebie nawzajem;

e gtbwnym celem jest rozwijanie umiejetnoSci zyciowych i przygotowanie do
aktywnego obywatelstwa;

e programy mogq byC prowadzone przez optacanych instruktoréw lub trenerow
albo przez wolontariuszy.

Powyzsze punkty podkreslajg pokrywanie sie podstawowych zasad edukaciji

pozaformalne] z cechami ER, opierajqgc sie na aktywnym uczestnictwie (robienie,

doswiadczanie), a autorefleksja ma kluczowe znaczenie dla procesu uczenia sie.
Cwiczenia majq charakter doswiadczalny (np. odgrywanie rél oraz symulacje),
natomiast wkiad jest zawsze partycypacyjny (produkt facylitatora i uczestnikow;
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wnoszq oni swoje do$wiadczenia i wiedze). Jednoczesnie idea edukacyjnego
escape roomu, w istocie, to uczenie sie oparte na problemach, ktore jest
zorganizowane i zawiera elementy ramowego programu nauczania
w kontekScie interesujgcego scenariusza lub tematu. W przeciwienstwie do
konwencjonalnych metod nauczania i uczenia sie, podejscie escape roomu do
‘aktywnego uczenia sie" i interaktywno$¢ mogq nie tylko zaangazowac¢ uczniow,
ale takze otworzy¢ nowe mozliwosci zaangazowania poza granicami gry escape
room. Oferujg zarbwno dosSwiadczenia edukacyjne oparte na grze oraz
zdobywanie umiejetnosci w formie gry, dlatego wyjqtkowo dobrze sprawdzajg
sie w Srodowiskach edukaciji pozaformalne;.




Czesc 2: Podejscie projektu CO-ART

Ramy ksztaicenia: kompetencje przedsie-
biorcze i cyfrowe

Przed rozpoczeciem jakiejkolwiek dziatalnosci dydaktycznej, coachingowej lub
edukacyjnej nalezy ustalic jasng wizje celdw i wynikbw nauczania. Cyfrowe
escape roomy zaprojektowane do celdw edukacyjnych nie sq wyjgtkiem. Mogq
by¢ nieskonczenie wciqggajqgce i zabawne, ale jak zapewniC promocije wiedzy,

umiejetnosci, kompetenciji i pozgdanych postaw?

Skuteczny proces uczenia sie wymaga struktury, ram i zakresu. Nie da sie
nauczyC wszystkiego naraz, dlatego warto podzieliC ogdling Sciezke nauki na
mniejsze zadania i osiqggniecia. Traktujgc escape room jako osobne zadanie
edukacyjne, nalezy jasno okreslic 2-6 elementoéw wiedzy, umiejetnosci i/lub
kompetencji, ktore zostanq udoskonalone dzieki doSwiadczeniu edukacyjnemu
dostarczonemu przez cyfrowy escape room.

Projekt CO-ART skupia sie na umiejetnosciach i kompetencjach, na ktére
obecnie istnieje zapotrzebowanie wsrdod mtodych, bezrobotnych pracownikow
sektora kultury i sektora kreatywnego (SKK) oraz aspirujgcych przedsiebiorcow
(artystycznych). Biorqc to pod uwage, zakres dziatan escape roomoéw projekt
CO-ART zostat oparty na dwoch ramach edukacyjnych: The Entrepreneurship
Competence Framework (ENTRECOMP) oraz The Digital Competence Framework
for Citizens (DIGCOMP 21). Kazda z ram skupia sie na zestawie konkretnych
umiejetnosci, kompetencji i postaw, ktore sq istotne dla rozwoju osobistego oraz
zawodowego jednostek.

Punktem centrainym ENTRECOMP sq kompetencije przedsiebiorcze i uczenie sie
przedsiebiorczosci. Zgodnie z ramami ENTRECOMP przedsiebiorczo$C jako
przekrojowa kompetencja kluczowa umozliwia obywatelom pielegnowanie
rozwoju osobistego, aktywne przyczynianie sie do rozwoju spotecznego,
wchodzenie na rynek pracy jako pracownik lub samozatrudniony oraz
uruchamianie lub zwiekszanie skali przedsiewzieC, ktbre mogg mieC motywy
kulturowe, spoteczne Iub komercyjne (ENTRECOMP: The Entrepreneurship
Competence Framework, 2016).

DIGCOMP 2.1 wprowadza 8 poziomow biegtosci dla rozwoju kompetencii
cyfrowych. Pojecie kompetencji cyfrowych pojawito sie wraz z rozwojem
technologicznym i skionito spoteczenstwo do uznania potrzeby posiadania
nowych umiejetnosci i kompetenciji. Kompetencje cyfrowe to potqczenie wiedzy,
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umiejetnosci i postaw w odniesieniu do korzystania z technologii w celu
wykonywania zadan, rozwigzywania problemow, komunikacji, zarzgdzania
informacjami, wspotpracy, a takze tworzenia i udostepniania treSci w sposob
skuteczny, odpowiedni, bezpieczny, krytyczny, kreatywny, niezalezny i etyczny
(Anders Skov, Center for Digital Dannelse, 2016).

Dwanascie obszarow kompetencji przedsigbiorczych i cyfrowych zostato
wybranych w celu skonstruowania ram dla doswiadczeh edukacyjnych projektu
CO-ART w oparciu o potrzeby zatrudnienia podczas pandemii COVID-19,
atrakcyjnoS¢ dla mitodziezy i niedoreprezentowanie kompetenciji w ramach
pracy z mtodziezq. Szczegdtowa lista konkretnej wiedzy, umiejetnosSci i postaw
wybranych i adresowanych przez escape roomy projetu CO-ART zostata
zebrana w zAneksie 1. Stanowig one nastepujgce wybrane obszary

kompetencyjne:

ENTRECOMP

DOSTRZEGANIE MOZLIWOSCI

ETYCZNE | ZROWNOWAZONE MYSLENIE

MOBILIZACJA ZASOBOW

WIEDZA FINANSOWA

RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOSCIA,
NIEJEDNOZNACZNOSCIA | RYZYKIEM

PRACA Z INNYMI

DOSTRZEGANIE MOZLIWOSCI



Zasoby edukacyjne projektu CO-ART

Na kolejnych stronach prezentujemy cyfrowe escape roomy projektu CO-ART
(dostepne na platformie https://co-art-hub.eu) w podziale na poziomy.

POZIOM WPROWADZAJACY

ZMIANA PRZYNOSI MOZLIWOSCI: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE | ZROWNOWAZONE
MYSLENIE

Ty i twoja przyjaciétka Janet miatyscie wiele tradycji, ktore utrzymywaty was obie w stanie
motywaciji i inspiracji. Teraz ona przenosi sie do Meksyku, aby prowadzi¢ badania nad zmianami
klimatycznymi, a Ty martwisz sie, ze brakuje Ci kolezanki, ktéra pomagata Ci w organizowaniu
oraz uczestniczeniu w wystawach, koncertach i wydarzeniach. Postanawiasz wybraé sie na
spacer i odkrywasz wokét siebie wiele ciekawych kreaciji i dziet sztuki, ktbrymi mozesz sie z niq
podzieli¢. W koncu zdajesz sobie sprawe, ze zmiana niesie ze sobg mozliwosci.

IMPACT4WORLD ZMIENIAJA SWIAT: RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOSCIA, NIEJEDNOZNACZNOSCIA

| RYZYKIEM ORAZ PRACA Z INNYMI

Jakis czas temu grupa przyjaciét ze szkolnego kota teatralnego zdata sobie sprawe, ze aktorstwo
jest dla nich niezwykle wazne i postanowili, ze chcq je kontynuowaé po szkole. Ponadto bardzo
wazne byty dla nich réwniez kwestie spoteczne, poniewaz uwazali, ze kazdy ma prawo wptywaé
na ksztatt Swiata. Dlatego wpadli na pomyst, aby organizowaé przedstawienia, ale nie takie
zwykte. Nazwali sie ImpactdWorld. Dzigki temu narzedziu gracze rozwijajg kompetencje
przedsigbiorcze na poziomie wstepnym w zakresie: - radzenia sobie z niepewnosciq,
niejednoznacznosciq i ryzykiem, - oraz pracy z innymi; w szczegdélnosci poznajqg: - analize SWOT,
- oraz inteligencje emocjonalng.

WSPOLPRACA KREATYWNA: MOBILIZACJA ZASOBOW

Joseph jest znanym artystq w Saragossie, ktoéry postanowit przenies¢ sig do wiejskiej przestrzeni
oraz zorganizowa¢ tam kreatywny coworking. Poméz mu zbadaé réznorodnos$¢ korzysci oraz
typologii przestrzeni coworkingowych i odkryj mozliwosci coworkingu oferowane w Europie.


https://co-art-hub.eu/

POZIOM SREDNIOZAAWANSOWANY

NOC W MUZEUM: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE | ZROWNOWAZONE MYSLENIE

Gregory jest niezaleznym artystq, ktéremu udato sie zamkng¢ na noc w muzeum. Jego ciekawski
umyst pozwala mu btgdzi€ po muzeum, gdzie odkrywa wystawy dotyczqce zréwnowazonej
sztuki. Zostaje zainspirowany i wezwany do rozwigzania serii wyzwan, aby zblizy¢ sie do swojego
wiasnego projektu zrbwnowazonej sztuki.

IMPACT4WORLD ZNAJDUJA ROZWIAZANIA: RADZENIE SOBIE z NIEPEWNOSCIA,
NIEJEDNOZNACZNOSCIA | RYZYKIEM ORAZ WSPOtPRACA Z INNYMI

Celem ich wystepéw byto zaangazowanie widzéw i w ten sposdb pokazanie, ze mogg wptywac
na losy swojej spotecznosci i tworzy¢ Swiat, w ktérym chcq zy€. Dzieki temu narzedziu gracze
rozwijajg kompetencje przedsiebiorcze na poziomie §redniozaawansowanym w zakresie:
- radzenia sobie z niepewnosciq, niejednoznacznosciq i ryzykiem, - oraz pracy z innymi;
w szczegdlnosci poznajq: - krytyczne myslenie, - réznice miedzy opinig a faktem, - wykorzystanie
brain teaserdw, - strategie rozwigzywania konfliktéw - oraz proces podejmowania decyzji.

FASHION LAB - FINANCIAL LITERACY

Maria ze Stowacji prowadzi matq firme “Fashion Lab’, projektuje i sprzedaje modne sukienki, buty
i paski. Zobowigzata sie zdoby€ troche wiedzy z zakresu finanséw, poniewaz jest ona niezbedna
do dobrego funkcjonowania jej firmy. Poméz jej uporzqdkowaé dane finansowe, obliczy¢
podstawowe wskazniki finansowe i nauczy¢ sie kilkku powszechnie uzywanych terminéw
finansowych.
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POZIOM ZAAWANSOWANY

KURS ZE ZROWNOWAZONYM G: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE | ZROWNOWAZONE MYSLENIE
Gregory jest obecnie znanym artystqg, ktéry angazuje si¢ w zrbwnowazone praktyki artystyczne.
Stworzyt kurs dotyczqcy podstawowych zasad Swiata sztuki, polityki otaczajgcej SKK oraz
niekwestionowanego zwiqzku miedzy spoteczehAstwem a kulturq. Dowiedz sie z Gregory'm
znaczenia oceny wptywu, monitoringu i ewaluacji oraz o réznych krokach modelu logicznego.

IMPACT4AWORLD WSPOLPRACUJA Z INNYMI: RADZENIE SOBIE Z  NIEPEWNOSCIA,
NIEJEDNOZNACZNOSCIA | RYZYKIEM ORAZ PRACA Z INNYMI

Cztonkowie grupy czuli sig zle po tym, jak Alex ich opuscit, ale wiedzieli, ze to jego wiasna decyzja.
Jednak ta sytuacja udwiadomita im, ze muszq zdobyC€ jeszcze wigcej umiejetnoSci oraz
doswiadczen, aby méc wspotpracowaé z innymi i rozwijac siebie. Dzigki temu narzedziu gracze
rozwijajg kompetencje przedsigbiorcze na poziomie zaawansowanym w zakresie: - radzenia
sobie z niepewnoscig, wieloznacznoscig i ryzykiem, - oraz pracy z innymi; w szcze-
goélnosci poznajg: - proces design thinking, - typy osobowosci ludzi, - kilka programéw
wspieranych przez Unig Europejskq.

PROJEKTOWANIE WYMARZONEGO DOKUMENTU: MOBILIZACJA ZASOBOW

Albert jest pasjonatem filmowym z Rumunii, ktéry tworzy krétkie filmy o zmianach klimatycznych
i wptywie cztowieka na ekologie. Poméz mu znalez€ nowe mozliwoSci finansowania nowego
projektu filmowego, przygotuj sie do ztozenia wniosku o dotacje i poznaj techniki efektywnego
zarzqdzania czasem.
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POZIOM EKSPERCKI

JANNET AND THE FASHION LAB: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE | ZROWNOWAZONE
MYSLENIE

Jannet pragnie edukowaé ludzi na temat rzeczywistosci zmian klimatycznych i konsekwencji
szybkiej mody. Aby to osiqgnq€, zamierza stworzy¢ witasne laboratorium mody, zawierajgce
laboratorium do tworzenia zréwnowazonych tkanin/ubran, sklep, w ktérym bedzie mogta
sprzedawa¢ kreacje swoich zespotow i innych artystow w zakresie zrbwnowazonej mody,
a takze dziat badan i edukacji konsumentéw w zakresie zrbwnowazonej mody. Poméz Jannet
W rozpoczeciu jej witasnej podrdzy i pokonaniu wielu obaw, ktére otaczajg przedsiebiorce w
fazie poczqgtkowe;.

IMPACT4WORLD WYMY§LAJA SWOJE POMYSLY: RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOSCIA,
NIEJEDNOZNACZNOSCIA | RYZYKIEM ORAZ PRACA Z INNYMI

Grupa wystepowata w catej Polsce, ale robita to w sposdb nieprofesjonalny. Najczesciej grali
w lokalach publicznych w miastach i centrach miast. Czasami widzowie ptacili im kilka monet,
co wystarczato na podréze do kolejnych miejsc. Jednak gdy rozpoczeta sie globalna
pandemia COVID-19, musieli przerwaé dziatalno$¢. Jednak bardzo szybko w ich gtowach
pojawit si¢ jeden pomyst. Chcieli przenie$¢ swoje wystepy do $wiata zawodowego, aby méc
kontynuowa¢ swojg misje. Dzieki temu narzedziu gracze rozwijajg kompetencje
przedsigbiorcze na poziomie eksperckim w zakresie: - radzenia sobie z niepewnosciq,
niejednoznacznosciq i ryzykiem, - oraz pracy z innymi; w szczegélnoSci poznajq: - proces
projektowania swojej firmy, - elementy biznesplanu.

PODATKI I CZAS: ZNAJOMOSC FINANSOW | MOBILIZACJA ZASOBOW

Milda to mioda przedsigbiorczyni z totwy, ktorej pasjq jest organizowanie imprez rodzinnych,
takich jak rocznice, wieczory panienskie, wesela, przyjecia ujawniajgce ptec i wiele innych.
Poméz jej zbada¢ mozliwosci zatrudnienia asystenta, obliczyé nowe wydatki na
wynagrodzenie i pozna¢ narzedzia do $ledzenia czasu pracy!
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https://docs.google.com/forms/d/12eqsvr_jMYCesROiKCCePUIFN0sOa_wJXLNT_OTOh8Q/edit?usp=drive_web
https://docs.google.com/forms/d/12eqsvr_jMYCesROiKCCePUIFN0sOa_wJXLNT_OTOh8Q/edit?usp=drive_web
https://docs.google.com/forms/d/12eqsvr_jMYCesROiKCCePUIFN0sOa_wJXLNT_OTOh8Q/edit?usp=drive_web
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeV8080H1l_arkUPcxPuzLcCklabJrMXODqYYkGimyI3PjO-w/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeV8080H1l_arkUPcxPuzLcCklabJrMXODqYYkGimyI3PjO-w/viewform?usp=sf_link

Czesc 3: Projektowanie escape roomu

Jak zaprojektowac escape room - krok po
kroku

Podczas projektowania cyfrowego escape roomu nalezy przestrzegac logicznej
kolejnosci, odpowiadajgc na trzy gtdwne pytania - 'Dlaczego?’, 'Co?" i "Jak?".
Pozwala to projektantowi stworzyC znaczqce doswiadczenie dla mtodych ludzi,
podqzajqc za kazdym etapem trzech faz, reprezentowanych przez pytania.

1.Pytanie "Dlaczego?" pozwoli okreslic, czy cele i oczekiwane efekty uczenia sie
sqQ wiaSciwie ustalone, aby escape room byt nie tylko zabawq, ale takze
znaczgcym doswiadczeniem edukacyjnym.

2.Pytanie "'Co?" pozwala okreslic¢ tematy i konkretnq wiedze, ktora jest
niezbedna, aby uczqcy sie odniesli sukces w podrézy edukacyjnej. Jasna
fabuta jest niezbedna, aby treSci nauczania byty istotne dla miodych

uczniow.
3.Pytanie "Jak?" pozwoli okresli¢, czy dosSwiadczenie edukacyjne jest dobrze
ustrukturyzowane, tatwe do nasSladowania i przebiega podobnie do

prawdziwych escape roomow. Jest to gtbwna faza projektu technicznego,
ktora zapewnia gamifikacje. Co istotne, obejmuje ona testowanie jako
niezbedny element zapewnienia jakosci cyfrowych escape roomow.

I —_—

\\
Oczekiwane M Testowanie
Cele N
efekty i
dydaktyczne . - . A -
uczenia sie Projektowanie \ETETIT] doskonalenie
~
~ ”

- -

DLACZEGO? co? JAK?

PrzeSledz kazdq faze krok po kroku, aby dowiedzieC sie wiecej o etapach
projektowania!

DLACZEGO | Pytanie "Dlaczego?” stuzy do uzasadnienia projektu i dalszego
zastosowania okreslonych escape roomow w procesie nauczania. Oznacza to
ustalenie celdw i wynikbw nauczania przed zaprojektowaniem escape roomu.
Osoba odpowiedzialna za proces uczenia sie (np. edukator, trener, pracownik
miodziezowy) powinna okreslié konkretne efekty uczenia sie jako oczekiwane
rezultaty. Mogq one odzwierciedlaC konkretnq wiedze, umiejetnosci i postawy
zdobyte w wyniku uczenia sie i zalezq od celdw uczenia sie. Aby cele uczenia sie
byty skuteczne, trzeba zastosowal zasady SMART - okresli¢ je jako konkretne,
mierzalne, osiqgalne, istotne i okreSlone w czasie.
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Kazdy cel ksztatcenia powinien byC nastepnie powiqzany z efektami ksztatcenia.
Zdefiniowanie konkretnych oczekiwan pozwala zmierzy¢ sukces dziatania
edukacyjnego. Aneks 1 odzwierciedla konkretne efekty uczenia sie stosowane,
aby wzmocni¢ kompetencje cyfrowe i przedsiebiorcze mtodych przedstawicieli
kultury i branzy kreatywnej, jednak cyfrowe escape roomy joko metoda jest
uniwersalna i moze by¢ zastosowana do niemal kazdego tematu.

Podczas ustalania celdw i wynikbw nauczania, mozna juz mie¢ pomysty na
konkretne tresci, strukture lub studia przypadkow, ktore chciatoby sie zawrzec
w swoich escape roomach. Na tym etapie rozwazane sq pytania ‘co?" i ‘jok".

CO | Pytanie "Co?" skupia sie gtdbwnie na tresci i fabule opracowanego escape
roomu. TreS¢ jest okreSlana przez cele nauczania i przewidywane wyniki, tgczqc
je z konkretnymi tematami, zagadnieniomi i wiedzq, ktérq majqg zdobyc
uczniowie.
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EPRZYKtAD | Jesli zdefiniowane cele ksztatcenia wymagajg od uczgcego sig ocenyi
:dostepnych instrumentéw finansowych stuzgcych finansowaniu  projektow:
gkreatywnych, a umiejetnos¢ przeglgdania systemoéw finansowania jest oczekiwanag
:joko efekt ksztatcenia, treS¢ powinna bezposSrednio koncentrowaC sie na:
:instrumentach finansowania dla oséb kreatywnych. Mogg one obejmowac takie:
Etemoty jok miedzynarodowe i lokalne granty, przetargi, stypendia, poZyczki,i
:inkubatory przedsigbiorczosci itp. :
TreSci mogq byC zardbwno samodzielnie wygenerowane, jak i znalezione w wia-
rygodnych zrédtach - zaczerpniete z  ksiqzek, raportdw, materiatdw
fotograficznych, audio lub wideo, baz danych, infografik itp. W przypadku
wykorzystania istniejgcych materiatdw nalezy zwrdciC szczegdlng uwage na
wiasnoSC materiatdw: czy mozna je swobodnie udostepniacC i jak nalezy je
cytowac. POzniej, zadaniem projektanta escape roomow online jest
przeksztatcenie treSci w zadanie lub wyzwani, aby uczyni€ proces uczenia sie
do$wiadczalnym. Projektant moze skorzystaé z gotowych zadan (np. quizéw, gier
sfownych) oferowanych w zrédiach ukierunkowanych na nauczanie (kanaty
spofecznoéciowe) lub wykorzysta¢ fragmenty dostepnych informacji do
wygenerowania witasnych tresci. Zaleca sie, aby dla kazdej tresci zastosowane]
w cyfrowych escape roomach zawsze podawaC autora, tytut wykorzystanej
tresci oraz bezposredni hiperiqcze (jesli dotyczy).

EWSKA26WKA | Jesli zaprojektowany escape room jest regularnie stosowany przyE
:procesie uczenia sig, moderator powinien zawsze sprawdzagc, czy hipertqcza dziatajqg:
gprqwid’rowo. W przeciwnym razie proces uczenia si¢ moze by€ przerywany orazg
:frustrujqcy. :
Aby zapewni¢, by doSwiadczenie edukacyjne byto nie tylko przyjemne, ale takze
istotne dla uczqgcych sie, techniki opowiadania powinny by¢ wiqczone do
projektu cyfrowego escape roomu. Storytelling jest kluczowq czesciq
gamifikowanej nauki, ktora tworzy bardziej angazujgcq i wartq zapamigtania
treSC poprzez potqczenie wszystkich czeSci escape roomu w jedng ptynnqg
historie. Kilka elementow storytellingu, ktore pozwalajg stworzyC angazujgce
doswiadczenie edukacyjne to:
1.Realistyczne historie. Uczqcy sie moze szybciej przyswajac wiedze, zdobywac
nowe umiejetnosci i postawy, gdy wprowadzony zostanie zwiqzek miedzy
treSciq nauczania a realnymi kontekstami i postaciami.
2.Interakcja. Umozliwienie uczgcemu sie podejmowanie decyzji za lub interakcji
z postaciq w inny sposdb zanurza go w procesie uczenia sie.
3.Wyzwania. Pozwala i sprawia, ze uczqcy sie jest zaangazowany oraz
zaintrygowany, aby przejsC do kolejnych krokdbw poprzez rozwigzanie
pewnych “problemoéw’. Nalezy jednak upewnic sig, ze wyzwania nie sq zbyt

tatwe lub zbyt trudne, aby uniknqc alienacji.
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4. Potqczenie. tqczenie rzeczywistych kontekstow, wyzwan, postaci i ich
emociji/osiqgniet tworzy emocjonalng wiez pomiedzy uczgcym sie oraz
przyswajanymi treSciami. To pomaga nie tylko w zapamietywaniu, ale rowniez
W przypominaniu kontekstu zastosowania wiedzy.

5. Multimedia. Mieszanie medidw, takich jak filmy, obrazy, pliki audio, urozmaica
nauke i zapobiega nudzie, poniewaz kazdy uczen w rozny sposob przyswaja
informacije najefektywniej (ten ostatni punkt warto zapamietaé jako wskazéwke
do technicznego projektowania escape rooméw - patrz sekcja "JAK").

:PRZYKLAD | Przeczytaj przyktad zastosowania storytellingu w tworzeniu rzeczywistego:
:kontekstu, wyzwania i emocjonalnej wiezi z nim poprzez proSbe o interakcje z tresciq,:
:ktéra moze po nim nastqpic. :

EBrion jest artystg-przedsigbiorcq z Paryza, ktéry tworzy i montuje filmy wideo w celui
:promowania wydarzehn kulturalnych i spotecznych. Poniewaz chciatby rozszerzy¢:
Edzia’rolnoéé gospodarczq, poszukuje dodatkowych funduszy na wsparcie nowej goiezii
:dziatalnosci - projektowania filméw dla edukacji ekologicznej. Jest to dla niego:
:wazne, poniewaz oboje jego rodzice sq aktywistami ekologicznymi i Brian podziela te:
iwqrtoéci od wczesnego dziecifstwa. Zréwnowazony rozwdj Srodowiska jest réwniezi
:promowany przez wiele europejskich sieci i organizacji, ktére wspierajq dziatalnos¢:
:gospodarczg, ktéra pomaga zapobiegaé lub przeciwdziataé szkodom w érodowisku. :
iPomc’)z Brianowi znalez¢ takq, ktéra oferuje dotacje lub inne ustugi wsparcia dlai
:przedsiebiorcéw napedzajgcych innowacje w sektorze ochrony srodowiskal :

W zaleznoSci od profilu ucznia, przeglgdu tematu i ztozonoSci projektowanego
escape roomu fabuta powinna sktadac sie z co najmniej dwoch wyzwah do
rozwiqzania przez ucznia. Oznacza to podzielenie fabuty na kilka zadan do

wykonania po kolei i zapewnienie instrumentdw walidacji, dzieki czemu
zachowana jest kolejnosé wykonywania zadan, zdobywania kluczy (praw do
odblokowania kolejnego wyzwania) i przechodzenia do kolejnych zadah

(podobnie jak w tradycyjnym escape roomie offline). W zaleznosci od struktury
programu nauczania, jeden temat moze sktadacC sie z kilku escape roomow
o réznej ztozonosci (tak jak w escape roomach CO-ART, gdzie dla kazdej z grup
tematycznych wprowadzane sq poziomy: wprowadzajqcy,
Sredniozaawansowany, zaawansowany, ekspercki).

Powigzanie czeSci treSci nauczania w spojng fabute zapewnia mozliwose
zastosowania zdobyte] wiedzy, umiejetnosci i postaw w realnych kontekstach.
Ponadto pomaga zapewnic¢, ze zadania escape roomow sq ze sobqg powiqzane
oraz wzajemnie sie uzupetniajg. W tym momencie rodzi sie pomyst lub
koncepcja danego escape roomu. Kolejne pytanie do przeglgdu pojawia sie
naturalnie: "Ale jak potqczy¢ te czesci technicznie, aby stworzy¢ znaczqce oraz
interaktywne doswiadczenie edukacyjne?”.



JAK | Badajgc technicznq strone tworzenia escape roomoéw, nalezy znaé
narzedzia teleinformatyczne przynajmniej na poziomie "aktywnego uzytkownika®.
Nie musi to jednak oznacza¢, ze projektant ER musi zna¢ zaawansowane
oprogramowanie do projektowania gier lub niektore jezyki programowania.
Cyfrowe escape roomy mozna tatwo zaprojektowal przy uzyciu niektorych
popularnych narzedzi cyfrowych, takich jok Formularze Google, Youtube,
Typeform, Padlet, Learningapps, Arkusze Google czy nawet Instagram. Istota
kryje sie w kreatywnym wykorzystaniu takich narzedzi. Wigcej przyktadow
narzedzi, ktére mozna swobodnie udostepniC i zastosowaC w projektowaniu
cyfrowych escape roomow, zebrano w kolejnej czesci.

Gtowna idea stojgca za wykorzystaniem ICT lub narzedzi cyfrowych kryje sie
w ustrukturyzowaniu i zroéznicowaniu doSwiadczenia edukacyjnego. Samo
narzedzie stuzy jako szkielet, w ktérym przechowywane sq i tqczone ze sobq
fabuty z kolejnymi  wyzwaniami. Podobnie jok w przypadku koncepcii
multimedidw, roznorodnosC narzedzi sprawia, ze doswiadczenie edukacyjne jest
dynamiczne i bardziej interaktywne, a zatem - bardziej angazujgce. Nie ma
jednak potrzeby przyttaczaC uczqcych sie zbednymi procedurami. Projektant
powinien rowniez pamietac o zasadzie prostoty.

:PRZYKLAD | Escape room sktada sige tylko z dwoch wyzwanh, nie ma potrzeby:
ggenerowanio trzech haset (kluczy) do odblokowania innych kluczy. Podobnie, jeélii
:niektére obliczenia mozna wykona¢ na wygodnym dla uzytkownika urzqdzeniu:
:(telefonie), nie ma sensu wymagaé éciggania specjalnego oprogramowania tylko po:
Eto, by wykonaé€ jakie§ proste obliczenia. Ponadto, jesli uzycie jakiego$ nqrzedzioi
:wymaga od uczqcego sie czytania dtugich instrukcji obstugi lub przechodzenia przez:
:czasochtonny proces rejestracji za kazdym razem, gdy trzeba wykona¢ jakie§ drobne:
gzodonie, zniecheca to do kontynuowania nauki. :

Wazniejsza od narzedzi projektowych cyfrowego escape roomu jest logika
stojgca za ustawieniem takiego czy innego typu wyzwania, czy metoda
nauczania i uczenia sie. Escape roomy nie koncentrujq sie wytqcznie na wiedzy,
ale utatwiojg zdobywanie wiedzy w celu budowania postaw, umiejetnosci
praktycznych i kompetenciji. Oznacza to, ze escape roomy nie powinny wyglgdac
jak materiaty do czytania potqgczone z testem. Projektant powinien zapewniC
uczgcym sie mozliwos¢ samodzielnego poszukiwania odpowiedzi, a przez to
etapie. Uczenie sie przez dziatanie i aktywne uczenie sie jest utatwione dzieki
takiemu podejsciu.

Istnieje wiele gotowych rozwiqzan, ktére sq pomocne dla nauczycieli podczas
organizacji nauki online. Jako przyktady mozna sprawdziC takie kolekcje narzedzi
jak Educaplay czy Learningapps, aby przekonac sie o roznorodnosci zadan, ktore
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mozna zaprojektowac, aby ustrukturyzowac i nauczy€ sie pewnych tresci. Nalezq
do nich:

Gry w dopasowywanie ("Gdzie jest co’?: szukanie powiqzanych ze sobq par
stow, termindw i definicji lub obrazkdw. Niektore mogq zawieraC elementy do
zapamietania, inne mogqg miecC wszystkie stowa lub obrazy do dopasowania
otwarte na "stole”. Niektére mogq skupiac sie na identyfikowaniu obiektow lub
miejsc i dopasowywaniu ich do tytutdw lub segmentow jeden po drugim;
Krzyzowka/zgadnij stowo: szukanie odpowiedzi na pytania, w ktérych
wystepuje okreslona liczba liter w stowie oraz mozliwos¢ odkrycia niektérych
liter lub stow;

Zagadki typu ‘siatka stow'/'szukanie stow": szukanie stow o okreslonej
dtugosci w uporzqgdkowanym polu petnym liter;

Gry alfabetyczne/swobodne  wprowadzanie — tekstu:  szukanie — stow
opisujgcych obrazki, nagrania audio lub pisemne definicje. Moze wymagac
zdefiniowania stow zaczynajgcych sie od wszystkich liter alfabetu Iub
zawierajqcych je (jak w przypadku Educaplay):

Gry pamieciowe: dopasowywanie powiqzanych ze sobq par obrazkdow lub
stow (zdan), zawiera element zapamietywania;

Quiz (w tym quizy mapowe i wideo): wybieranie prawidiowych odpowiedzi
na pytania (stwierdzenia), podobnie jok w kwestionariuszu §cistym. Quizy
zawierajg czasem dodatkowe elementy gamifikacyjne lub ilustracyjne, np.
zaba skaczgca do wybranych odpowiedzi lub koh jadqcy przed siebie
w przypadku poprawnej odpowiedzi;

Gra "Wypetnij puste miejsca’: szukanie odpowiednich stow do wklejenia do
tekstu. Urozmaicenie polega na posiadaniu banku stdow do wykorzystania lub
wybraniu odpowiedniego z rozwijonego menu - w zaleznoSci od
oprogramowania;

Tabela wypetnien: wypetnianie tabeli wiasciwymi stowami zgodnie z zada-
niem, np. wskazywanie prawidtowych ttumaczen na czasowniki w formach
bezokolicznika, formy przesziej lub przysztej;

Gra w porzgdkowanie: uktadanie zdan lub obrazkdw w odpowiedniej
kolejnosci, aby stworzyC logiczny ciqg;

Zagadki: szukanie jakiego§ stowa zgodnie z podanymi wskazowkami
tekstowymi, obrazkowymi lub dzwiekowymi. Podaje sie kilka prob i przyznaje
punkty w zaleznoSci od wykorzystania wskazéwek;

i wiele innych.

Zobacz wiecej gier edukacyjnych i programdéw w sekcji ‘Narzedzia do nauki
online”.



EWSKAZC')WKA | Wykorzystujgc kreatywno$¢, projektanci escape roomoéw mong
irbwniez stosowa¢ wiasne metody i typy zadan, na przyktad tworzqc arkusze:
gw Formularzach Google, Dokumenty Google lub Arkusze Google, Iub innychg
:notatkach online. Mozna tam tatwo wstawi¢ multimedia, tgczgc te arkusze z Youtube:
:lub Vimeo, przesytajqgc pliki, ustalajgc hasta, pozostawiajgc podpowiedzi i wiele:
Einnych. Tylko ograniczenie dotyczy walidacji odpowiedzi (patrz ponizej) i nojlepieji
:automatycznego sprawdzania poprawnych odpowiedzi. :
Aby zaprojektowane escape roomy byty uporzqdkowane i w jakis sposob
zunifikowane, zaleca sie korzystanie z jednego podstawowego oprogramowania,
ktobre bedzie zawierato wtedy wszystkie zadania, instrukcje, linki i informacje
niezbedne do tego, aby sie nie pogubi¢. Podczas gry w tradycyjnych escape
roomach, czasami bardzo trudno jest zaczq¢, gdy nie ma sie zadnego punktu
odniesienia. Podobnie moze by¢, gdy uczqcy sie otrzymuje kilka linkdw, zdjec
oraz dokumentoéw drogg mailowq i gubi sie na samym poczqgtku pracy.

Dlatego, aby zachowal pewnq strukture i porzqdek, proponujemy prosty,
zautomatyzowany formularz kwestionariusza online, w ktorym mozna zapisac
wszystkie zadania i wyzwania jednego escape roomu. Po pierwsze,
kwestionariusze online strukturyzujq czesci escape roomoéw na Wprowadzenie,
Wyzwania (z instrukcjami i mechanizmami walidacji) oraz Zamkniecie. Kazde
wyzwanie moze byC zorganizowane jako osobny arkusz (sekcja) z funkcjami
‘wstecz" i ‘dalej’, dzieki czemu kolejne zadania nie sq widoczne, jesli na
poprzednie nie udzielono jeszcze odpowiedzi.

Po drugie, zapewnia miejsce na napisanie tak wielu instrukcji, jak to konieczne.
Nadal jednak zaleca sig, aby cyfrowy escape room byt jak najkrotszy. Po trzecie,
istniejg narzedzia walidacyjne do sprawdzania poprawnych odpowiedzi, a kilka
formatow pytah mozna wykorzysta¢ do okreSlenia, czy uczqcy sie moze
kontynuowaé kolejny poziom (wyzwanie, zadania), czy nie. Dodatkowo, zdjecia

(w tym kody QR), filmy, pliki audio, linki i referencje do polecanych zrédet mogq
byC zintegrowane i przechowywane w kwestionariuszach online.

Zachecamy do wyprobowania najpierw Formularzy Google, a nastepnie do
podjecia decyzji, czy inne narzedzie kwestionariuszowe moze byC uzyte dla
lepszej funkcjonalnosci. BezpoSrednio w Formularzach Google mozna
zaprogramowac kilka typow pytan - pytania wielokrotnego wyboru, pola wyboru,
pytania z menu rozwijanym, krotkie odpowiedzi i odpowiedzi akapitowe, pytania
z siatkq wielokrotnq lub pola wyboru. Jednak nie wszystkie z nich pozwalajg na
walidacje odpowiedzi.

20



Jak wczesniej wspomniano, walidacja jest kluczowym elementem escape
roomu. O wyjsciu z danego escape roomu decyduje znalezienie wiasciwego
klucza (kluczy), co oznacza, ze cyfrowe escape roomy wymagajq ustawienia
mechanizmoéw walidacji. W praktyce oznacza to, ze kazde zadanie lub
wyzwanie jako zbidr zadan powinno wymagac¢ od uczqcego sie udzielenia
jednej lub kilku poprawnych odpowiedzi, aby przejs¢ do dalszych krokow. Jesl
uczqcy sie nie wykonat zadania poprawnie, nie moze przejS¢ do nastepnego
kroku i konieczna jest dodatkowa nauka.

Gotowe programy do gier i zadan posiadajq przewaznie zintegrowany system,
ktory dostarcza informacji zwrotnej o tym, czy i ktére z odpowiedzi zostaty
udzielone poprawnie lub niepoprawnie. Jednak gtbwne zadanie takiej
informaciji zwrotnej jest proste - przekazanie informacji. Escape roomy z kolei
wymagajq dodatkowej funkciji, ktora pozwala na przejscie do kolejnych zadan
lub wyjscie z escape roomu, na podstawie wprowadzonych przez uczqcych sie
danych (poprawnych lub niepoprawnych). Wymég ten jest kolejnym
powodem posiadania struktury ujednolicajgcej escape room w postaci
kwestionariusza online.




e Gdy w pytaniach typu ‘pole wyboru® lub ‘lista rozwijana”™ wymagana jest§
konkretna odpowied?, uczqcy sie moze zosta€ przeniesiony do okreSlonej sekcji:
kwestionariusza na podstawie udzielonych odpowiedzi. W tym przypadku, joko:
mechanizm walidacji, mozna wybraé te samq sekcje, jesli odpowiedz jest biedno@

:  oraz kolejng (lub do strony zamykajgcej) - jesli odpowied? jest poprawna. :

: o W pytaniach typu "siatka wielokrotnego wyboru" i "siatka pdl wyboru’ mozna:

:  ustawié mechanizm walidaciji, ktéry ogranicza liczbe odpowiedzi w kolumnie do§
jednej. Rowniez w pytaniach typu “pole wyboru” odpowiedzi mogg byc¢:
ograniczone tylko przez ilo§¢ wymaganych odpowiedzi - co najmniej, co nquyZejg
lub réwnqg pewnej zdefiniowanej ilosci. Te jednak nie walidujq odpowiedzi, ktéra:
jest poprawna lub niepoprawna, diatego nie mogg by¢é w petni stosowane do:

:  walidacji cyfrowych escape roomow.

: « W przypadku korzystania z opcji wielokrotnego wyboru walidacja odpowiedzi jest:
stosowana poprzez umozliwienie uczqgcemu sie przejscia do nastepnej sekcji, jesli:
odpowiedz? jest poprawna lub pozostanie w tej samej sekciji, jesli odpowiedz jesté
btedna. Trzeba uwage na to, aby pytania byty w oddzielnych sekcjach, poniewaz:
jesli wigcej niz jedno pytanie znajduje sie w tej samej sekcji, nawet jesli gracz:
odpowiedziat tylko na jedno pytanie prawidiowo z wielu, to formularz§
automatycznie przeniesie sie do nastepnej sekcji. Zachowujgc jedno pytanie na:
sekcje masz pewnos¢, ze uczqcy sie odpowie poprawnie na wszystkie pytania. :

e Funkcjonalno§¢ Formularzy Google pozwala na ustawienie "niestondardowegoé
tekstu btedu”, aby poprowadzi€ nauke co i jak doktadnie musi by¢ dostarczone,:
aby kontynuowa¢ escape room. :

W przypadku cyfrowych escape roomow mozna stosowac dowolne rodzaje oraz
narzedzia walidacji. Nalezy jednak pamietac, ze walidacja manualna
przeprowadzana przez trenera lub facylitatora jest czasochtonna i nie zawsze
mozliwa i wygodna dla uczqcego sie. Dlatego zalecane sq zautomatyzowane
narzedzia cyfrowe.

Aby upewniC sie, ze escape room jest dobrze skonstruowany, logiczny w swojej
kolejnosci, nie zawiera btedow gramatycznych, a walidacja odpowiedzi
przebiega prawidtowo, przed przystqpieniem do procesu nauki konieczna jest
faza testdbw. Pierwsza runda testbw musi mieC miejsce w zespotach
programistow lub wspotpracownikbw projektanta. Dwa gtdwne aspekty, ktore
nalezy przetestowac to:

l.techniczny - czy escape room rzeczywiscie dziata dobrze technicznie?

2.merytoryczny i metodyczny - czy escape room wnosi jakgs wiedze?

Po wyeliminowaniu wszelkich bteddw technicznych i logicznych escape roomow
oraz poprawieniu tresdci, drugg runde testbw mozna przeprowadziC z grupq

docelowq: miodzi Iudzie i miodzi kreatywni przedsiebiorcy  (przyszli
przedsiebiorcy). Pozwoli to uzyskaé dodatkowq informacje zwrotng na temat
przydatnosci i atrakcyjnosci  cyfrowych escape roomow jako narzedzi
edukacyjnych.
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Testowanie moze byC zorganizowane we wspolnym pomieszczeniu wraz
z nastepujacq po nim dyskusjg grupowaq lub indywidualnie z nastepujgcym
wywiadem lub ankietg do wypetnienia przez kazdq osobe testujgcq. Aby
wesprze€ ten proces, nalezy zaprojektowac odpowiedni instrument pomiarowy
- do wykorzystania przy ocenie kazdego escape roomu.

Jesli escape room zostanie dobrze oceniony, mozna go zastosowac w procesie
nauczania.
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Narzedzia do nauki online

Zasoby do nauki online stanowiq kompilacje metod i narzedzi, ktére mozna
wykorzystaC do prowadzenia dziatah zwigzanych z naukq online dla mtodych
ludzi. Celem jest zachecenie osOb pracujgcych z miodziezg do wyprdébowania
bardziej bogatych w media i interaktywnych zasobéw (w tym narzedzi,
metodologii), aby zaangazowa¢ mtodych ludzi w nauke online. Ponizej znajduje
sie zestawienie narzedzi, zasobow i technik, ich opisy i przyktady, jak mozna je
zastosowac w uczeniu sie online z mtodziezq jako grupq docelowq.

24


http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
https://www.online-stopwatch.com/
https://www.online-stopwatch.com/



http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://quizizz.com/
https://quizizz.com/

26


http://youtube.com/
http://youtube.com/
http://youtube.com/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/
https://jstrieb.github.io/link-lock/create/



https://stormboard.com/
https://stormboard.com/
https://stormboard.com/
https://www.edapp.com/
https://www.edapp.com/
https://www.edapp.com/



https://pixabay.com/
https://pixabay.com/
https://pixabay.com/



https://filmora.wondershare.fr/
https://filmora.wondershare.fr/
https://filmora.wondershare.fr/
https://filmora.wondershare.fr/
https://filmora.wondershare.fr/
https://www.pexels.com/
https://www.pexels.com/
https://www.pexels.com/
https://learningapps.org/
https://learningapps.org/
https://learningapps.org/
https://genial.ly/
https://genial.ly/
https://genial.ly/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/

.SnatchBot to platforma do budoqulq.
:chotbotow bez kodowania lub :Maijq juz dostepny sklep z botami konwersacyjnymi, w:
:umiejetnoéci  technicznych.  Mozesz: tym jeden z RODO. SkorzystaliSmy z niego, bo pozwolcﬂ'

:dostosowa¢ i opublikowa¢ swojego:ina poznanie ustaw poprzez rozmmowe z bo-tem, ale
:bota na réznych platformach itakze na wzigcie udziatu w quizie.
sinternetowych. :

§Prezi pozwala kazdemu, kto potrafié

:naszkicowaé pomyst na serwetce,:

stworzy¢ i wykonywa¢ oszatamiajgces . . : o :
L y yxony C .Jq . sUzyliSmy go do stworzenia bardzo duzej infografiki
:nieliniowe prezentacje z relacjami,:. . o
3 . )z ; sinteraktywnej jako JPEG, aby ukry€ hipertgcza.
rprzyblizaniem szczegotdw i dosto-:
:sowywaniem sie do pozostatego czasus

-bez koniecznoSci pomijania slajdéw. E

'uMap pozwala tworzy¢é mapy online z: Stworzyllsmy mapeg online, aby utatwi¢ uzytkownikom
'worstwaml OpenStreetMap w minute i: znale2|en|e niezaleznych organéw ochrony danych
.osqdzac je na swojej stronie. :W ich kraju i ich stron internetowych.

ECreative Commons jest globalnq§

sorganizacjq non-profit, ktéra umozliwias

:dzielenie sie i ponowne wykorzystyquie:

:tworczosci i wiedzy poprzez:Ta strona data nam mozliwos¢ zebrania informacji na:
:udostepnianie darmowych narzedziztemat réznych opcji Common License i stworzenia:
:prawnych. Narzedzia prawne pomagajq:éwiczenia  wchodzqcego w  sklad  poziomu:
itym, ktoérzy chcq zacheci¢  do:wprowadzajgcego, aby da¢ uzytkownikom szanse na:
:ponownego  wykorzystania  swoich:poznanie opciji, jakie majg do udzielenia publicznego:
sutworéw, oferujgc je do uzytku na:pozwolenia na wykorzystanie ich pracy twoérczej:
:korzystnych, standardowych:zgodnie z prawem autorskim. W  ¢wiczeniu:
iwarunkach; tym, ktérzy chcqg tworczo:uzytkownicy bedg musieli wybra¢ i zaznaczyc:
swykorzystaé utwory; oraz tym, ktorzy:prawidtowq definicje.
:chcq skorzystaé z tej symbiozy. Ich wizjg:

'jest pomoc innym w wykorzystaniu:
pe’rnego potencjatu Internetu.

-Teachlng Treasure to platforma, na: Plotformo ta okazata sie przydatna do oprdcowonlo-
:ktérej mozna  znalezé narzedzm_escape roomoéw, poniewaz zamiesciliSmy na niej link
:dydaktyczne, takie jak gry edukacyjne'do E¢wiczenia online na temat praw autorskich do:
sinteraktywne zajecia online, arkusze do:wypetnienia przez uzytkownikéw, dzigki czemu poprzez:
:druku, pomysty na projekty i plany lekcji,swykonanie ¢wiczenia mogq oni poszerzyé swojq
:aby osiggnqé pewne wyniki w nauce.  iwiedze na temat famania praw autorskich.

§c°pyrightUser.org jest niezaleznymi

:zrédtem internetowym majgcym nas:

:celu udostgpnienie prawa autorskiego:

stwércom, pracownikom mediéw, :Strona ta dostarczyta nam podpowiedszi, jak rozwing¢
:przedsiebiorcom, studentom i cztonkom:historie, dzigki ktérej powstaty escape roomy. Przydatas
ispoteczenstwa. Celem jest dostarczeniessie réwniez do stworzenia quizu na temat:
rodpowiedzi na najbardziej palgce:wykorzystania i warunkéw praw autorskich.
iproblemy twoércéw zwiqzane z prawems:

:outorskim, pomagajqc im zrozumie¢ ichs

prawo
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Integracja z dziataniami edukacyjnymi

ldea gamifikacji, ktéra lezy u podstaw ER, jest dobrze znana w edukacii
pozaformalnej. Jest to nowy sposdb, aby uczyni¢ nauke zabawng i potgczyC€ jq
ze sposobem myslenia mtodych ludzi, wykorzystujqc to, co ich ogodlnie interesuje.
Ludzie sq z natury dociekliwi, a edukacyjny escape room jest idealnym miejscem
do wykorzystania tej checi do nauki.

Strategie pedagogiczne, ktére ER dobrze tqczq sie z innymi niz nauka oparta na
grach, to uczenie sie oparte na problemach, uczenie sie we wspotpracy oraz
aktywne uczenie sie - wszystkie te strategie pedagogiczne sq czesto spotykane
w nauczaniu nieformalnym.

Istnieje kilka powodow, dla ktérych ER sq wyjgtkowo odpowiednim narzedziem
dla edukacji pozaformalnej:

e ER oferujq alternatywne i angazujqce podejScie dla uczqcych sie, aby naby¢
nowe informacje, umiejetnosci lub postawy;

e ER mogg byC wykorzystane do sprawdzenia poziomu zrozumienia,
umiejetnosci, wiedzy i zaawansowania;

e ER mogq pomoc potqczyC informacje z efektywnq, aktywng lub praktyczng
pamieciq;

e ER sq skoncentrowane na uczqcym sie, stawigjgc jego potrzeby na
pierwszym miejscu i powierzajgc mu odpowiedzialnos¢;

e wykorzystujgc swojqg ciekawos$C i pomystowosC, uczqcy sie sq zachecani do
eksperymentowania i ponoszenia porazek;

e wykorzystujgc wtasne kompetencje i preferencje dotyczqgce uczenia sie,
uczqcy sie sq zachecani przez systemy ER do bycia proaktywnym oraz
poszukiwania wiasnych rozwiqzan;

e w ER trener wspiera uczenie sie poprzez obserwacje i angazowanie sie
w prace z uczniami - ale tylko wtedy, gdy oni o to poproszq;

e ER zacheca do kreatywnosci i korzysta z roznych zasobow;

e W ER jest miejsce dla kilku styldbw uczenia sieg;

e ER majq istotny wptyw na zachowania i postawy uzytkownikdw, a co wigcej,
na rozwoj umiejetnosci XXI wieku.

Ze wzgledu na te wszechstronnoS¢ ER mogq by¢ wigczone do uczenia sie
pozaformalnego jako samodzielne dziatanie lub jaoko czeS¢ serii innych dziatan
edukacyjnych, na przyktad jako wprowadzenie do tematu lub wrecz przeciwnie -
na koncu joko dziatanie oceniajgce. ER mogq by¢ stosowane we wszystkich
Srodowiskach edukacyjnych i sq odpowiednie dla szerokiego grona ucznidw pod
wzgledem wieku, mozliwosci intelektualnych, narodowosci i pochodzenia.
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Gtobwnym warunkiem ich dostosowania jest przystosowanie metody i projektu
sali do potrzeb i mozliwosci ucznidbw oraz Srodowiska edukacyjnego.
W przypadku edukacyjnych escape roomow edukatorzy okreslajq cele i efekty
uczenia sie (opisane w czeéci 3 dotyczgcej DLACZEGO) oraz cel gry. Intencjq
edukatorow powinno byc¢ to, ze poprzez osiggniecie celu gry, uczqcy sie osiqgajq
cele oraz pozqdane efekty uczenia sie. W ER edukacyjnych dopasowanie celdw
nauczania, celu gry, pedagogiki i mechaniki gry w projekcie jest kluczowym
elementem. Dotyczy to nie tylko ER edukacyjnych, ale gier edukacyjnych w ogole.

cel
cel gry H dydaktyczny

N N

mechanizm podejscie
gry pedagogiczne

Waznq rzeczq do zrozumienia przy wiqgczaniu tak innowacyjnego podejscia jak ER
do uczenia sie pozaformalnego jest rola edukatora. W odroznieniu od
klasycznych metodologii uczenia sie funkcja edukatora jest zupetnie inna - ma
on raczej pomagac i coachowacl, niz prowadzi€ i oferowac jasny kierunek.
Druzyny nie powinny byC zatrzymywane, gdy robiq co$ niepoprawnie lub
wybierajq zty kierunek, chyba ze wyraznie poproszq o pomoc, poniewaz btedy sq
integralng czesciq procesu. Podczas rozgrywki giéwne funkcje edukatora to: 1)
monitorowanie, 2) prowadzenie, 3) udzielanie podpowiedzi oraz 4) oméwienie.

Ostatnia z wymienionych funkcji (omoéwienie) jest funkcjq wazng. Obecnosé
przestrzeni do refleksji nad doSwiadczeniem jest kluczowym elementem uczenia
sie i jest tym, co definiuje ER jako edukacyjny escape room. Ten element refleksji
musi byC wiqczony do projektu edukacyjnego ER, jak rowniez musi byc¢
zaplanowany przy wigczaniu ER do uczenia sie pozaformalnego. Istotne jest, aby
zapewnicC przestrzeh dla omowienia, poniewaz to daje uczestnikom szanse na
przemyslenie doswiadczenia, zakwestionowanie tego, co sie wydarzyio,
dostarczenie i/lub otrzymanie informaciji zwrotnej oraz uswiadomienie sobie
swojej nauki. Przestrzeh do omowienia moze pozwoli¢ na zbudowanie wspdlnego
zrozumienia catego procesu poprzez ocene indywidualnych wynikow oraz
zastosowanych rozwiqzanh dla kazdego zadania, jok rdéwniez na ocene
uczestnikow, czy osiqgneli cele edukacyjne. Przestrzen do refleksji pozwala
rébwniez zakonczyC narracje escape roomu i wyjasni¢ cel catego edukacyjnego

znaczenia danego procesu ER.
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CzeS¢ 4: Program szkoleniowy
projektu CO-ART

W CzeSci 4 przedstawiono zaprojektowane w ramach projektu CO-ART
podejsScie do szkolenia osb6b pracujgcych z mtodziezq, liderobw mtodziezowych,
edukatorow i trenerdw w zakresie tworzenia, testowania i pilotowania wiasnych
cyfrowych escape roomow. Celem programu jest:

e promocja cyfrowych escape roomoéw jako skutecznego narzedzia do
wykorzystania w nauczaniu/uczeniu sie online;

e wyposazenie 0sOb pracujgcych z miodziezg w wiedze, umiejetnosci,
kompetencje i narzedzia do projektowania wiasnych zasobdédw edukacyjnych
opartych na wyzwaniach i wykorzystywania ich jako interaktywnego
narzedzia we wiasnych dziataniach dydaktycznych/uczniowskich w réznych
kontekstach edukaciji pozaformalne;.

Program szkolenia oparty jest na treSci niniejszego podrecznika i zawiera
odniesienia do opracowanych bogatych w media i interaktywnych zasobéw oraz
zapewnia przewodnik krok po kroku do ich projektowania. Szkolenie oraz
podrecznik majg na celu wspieranie trenerdw miodziezowych w dalszym
prowadzeniu szkolen stacjonarnych dla innych oséb pracujgcych z miodziezq,
liderow miodziezowych i treneréw w ich krajach/regionach.

Szkolenie obejmuije:

e koncepcje cyfrowych escape roomow i wyjasnia ich role w ramach uczenia
sie pozaformalnego;

e pzedstawia 24 cyfrowe escape roomy zaprojektowane przez partnerow
projektu CO-ART i tqczy je z efektami uczenia sie - wiedzq, umiejetnosSciami
i kompetencjomi zwiqzanymi z technologiami cyfrowymi oraz przedsie-
biorczosciq;

e projektowanie wtasnych escape roomow, korzystajgc z ogdlnodostepnych
narzedzi;

e integracje escape roomow z procesem uczenia sie.

Program szkoleniowy byt pilotowany i testowany od 5 do 8 lipca 2022 roku
w Rydze na totwie z udziatem 24 uczestnikdw z totwy, Polski, Francji, Hiszpanii,
Cypru i Greciji.




Cele nauczania i kluczowe efekty uczenia
sie

Cele edukacyjne programu szkoleniowego sq nastepujqce:

e zapoznanie 0sOb pracujgcych z mtodziezq z nowymi podejsciami
wymaganymi do efektywnego wykorzystania i wigczenia nowych zasoboéw do
warsztatdw i szkolen;

e podkreslenie pracy w nowych, dynamicznych Srodowiskach uczenia sie
online oraz korzystania z bogatych w media narzedzi ICT;

e zbadanie roznych rol osdb pracujgcych z mtodziezq i trenerdw podczas
wdrazania ER w edukaciji pozaformalnej.

Kluczowe efekty uczenia sie w ramach programu doskonalenia zawodowego sg
nastepujgce, a w wyniku szkolenia osoby pracujgce z miodziezq (liderzy
miodziezowi, trenerzy) powinny umiec:

e identyfikowaC i oceniaC innowacyjne metody i narzedzia uczenia sie
pozaformalnego w pracy z mitodziezq online;

e stosowaC ramy nauczania ENTRECOMP i DIGCOMP 2.1 w pracy z miodziezq,
potrafigc okreslic gtbwne obszary kompetencji, ktoérymi nalezy sie zajqc
W pracy z mtodziezq;

e dokonywac reflekcji nad witasng wiedzq, umiejetnosciami i kompetencjami
niezbednymi do prowadzenia efektywnej pracy z mtodziezq online;

e wyjasniac, czym sq cyfrowe escape roomy i jokie sq ich kluczowe
cechy w odniesieniu do edukacji pozaformalnej;

e testowal, oceniaC i stosowaC cyfrowe escape roomy i zasoby do nauki
online zaprojektowane w ramach projektu CO-ART we witasnej praktyce
pracy z mtodziezq;

e oceniac i przekazywac informacje zwrotne na temat escape roomoéw oraz
wydarzen edukacyjnych online zaprojektowanych przez rowiesnikow;

e projektowa¢ wtasne, unikalne metody efektywnego uczenia sie online,
wykorzystujgc escape roomy i prezentowac je innym osobom pracujgcym
z mtodziezq;

e identyfikowacC rbézne role pracownikbw mitodziezowych i trenerbw w ramach
uczenia sie online;

e zachowywac sie jok pewny siebie profesjonalista w Srodowisku online;

e przekazywaC nowo nabytg wiedze na temat efektywnego nauczania online
innym osobom pracujgcym z mtodziezq, liderom mtodziezowym i trenerom.
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Ogolina struktura programu szkoleniowego

Ponizszy podrozdziat wprowadza ogoing strukture tego, jak program szkoleniowy
zostat wdrozony przez konsorcjum projektu CO-ART w celu jego pilotazu oraz
przetestowania, a nastepnie udoskonalenia. Jednakze celem CzeSci 3 jest
zapewnienie osobom pracujgcym z miodziezq jasnego zrozumienia, W jaki
sposdb oni sami mogq zorganizowac podobne szkolenie, aby spopularyzowac
edukacyjny i cyfrowy ER joko metode nauki we wiasnym powiecie, regionie,
sektorze i dziedzinach pracy. Oznacza to, ze czytelnicy podrecznika powinni sami
oceniC, ktore etapy programu szkoleniowego majq najwieksze zastosowanie
w ich wiasne] sytuacji. Moze sie okaza¢, ze o ile nie realizuiemy
miedzynarodowego programu szkoleniowego, CzesS¢ | i IV mozna pomingc.
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iCzesé IV.

:Kontynuacja: po zakohczeniu szkolenia osoby pracujgce z mitodziezq :
gz kazdego kraju partnerskiego byty odpowiedzialne za zorganizowanie testowonioi
:zasobow projektu CO-ART z udziatem co najmniej 10 innych oséb pracujgcych:
:z mtodziezq lokalnie lub miedzynarodowo. Opracowano specjalny kwestionariusz oraz:
ézebrano dane dotyczqce testowania do dalszej analizy. |

Struktura 4-dniowego szkolenia

Ponizszy podrozdziat przedstawia strukture programu
szkoleniowego dzien po dniu i sposdb wdrozenia przez
konsorcjum projektu CO-ART w celu jego pilotazu oraz
przetestowania, a nastepnie udoskonalenia. Jednakze
celem CzeSci 3 jest dostarczenie osobom pracujgcym
z mtodziezq jasnego zrozumienia, w jaki sposob oni
sami mogq zorganizowa¢ podobne szkolenie, aby
spopularyzowaC edukacyjne online escape roomy
jako metodologie we wilasnym powiecie, regionie,
sektorze i dziedzinach pracy. Czytelnicy podrecznika
powinni sami oceniC, ktére etapy programu
szkoleniowego mMajq najwieksze zastosowanie w ich
wiasnej sytuacji. Moze sie zdarzyC, ze w zaleznoSci od
liczby uczestnikow, cze$C zajeC z dnia 4 moze bycC
wykonana w dniu 3, co pozwoli na wczesniejsze
zakonczenie dnia 4.

Struktura 4-dniowego szkolenia opiera sie na zawartosci niniejszego podrecznika.
Stqd do kazdej sesji roboczej mozna znalezE materiaty i tresci na tych stronach.

W dniu pierwszym odbywa sie zarébwno Prezentacja Escape Roomoéw CO-ART oraz
Testowanie Escape Roomow CO-ART. Sugerujemy, aby nie pomijacC tych etapow,
ale raczej wykorzystaC bogate zasoby projektu joko sposdb na zapoznanie
uczestnikdbw szkolenia z koncepcjq edukacyjnych cyfrowych escape roomow na
konkretnych, praktycznych przyktadach. Jednym z powodow, dla ktorych Dzien 1
zawiera testy ER, jest to, ze kiedy nadejdzie Dzien 2 zawierajqcy teorie anatomii ER,
uczestnicy bedq mieli juz doSwiadczenie ER poprzez zabawe i tatwiej bedzie im
zrozumieC teorig, a podzniej zastosowac jg w praktyce. W Dniu 2 odbywa sie sesja
informacji zwrotnej z testbw CO-ART ER - jest to okazja do przedyskutowania
z uczestnikami, jakie pytania mogg mie¢ po tym doswiadczeniu i upewnienia sie,
ze odpowiedzi na nie zostanq udzielone w kolejnych sesjach.
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Ocena szkolenia

Po zakonhczeniu dziatan zwiqzanych z uczeniem sig, nauczaniem i szkoleniem
uczestnicy zostali poproszeni o wypetnienie kwestionariusza ewaluacyjnego,
poprzez ktory wyrazili swoje przemyslenia i odczucia zwigzane z tym
doswiadczeniem. Uczestnicy byli zadowoleni z ogdlnej organizaciji szkolenia,
szczegolnie z atmosfery wspotpracy w grupie, mozliwosci nawigzania kontaktow
z innymi specjalistami z catej Europy oraz utatwienia procesu uczenia sie.

Cele wyznaczone przed szkoleniem zostaty osiggniete w wystarczajq-
cym stopniu. Uczestnicy uzyskali dogtebne zrozumienie, jok wiqczyC escape
roomy do procesu uczenia sie, jak zaprojektowa¢ witasne escape roomy
w oparciu o metodologie projektu oraz poznali koncepcje escape roomow online
oraz ich role w ksztatceniu pozaformalnym.
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Whnioski

Edukatorzy na catym Swiecie zostali zmotywowani do wigczenia escape roomow
do srodowisk edukacyjnych w wyniku globalnego wzrostu liczby escape roomow
odwiedzanych w czasie wolnym, jak rowniez w kontekscie niedawnego wzrostu
popularnosci nauczania online w zwiqzku z pandemiq.

W miare jak escape roomy stajg sie coraz bardziej popularne zardwno
w edukaciji formalnej, jok i pozaformalnej, istnieje zapotrzebowanie na wytyczne
dotyczqce tworzenia i funkcjonowania escape roomow w kontekstach
edukacyjnych. Niniejszy Podrecznik zostat stworzony wiadnie w tym celu. Eksperci
w dziedzinie edukacji skorzystajg z zawartych w podreczniku sugestii
dotyczqcych projektowania i realizacji escape roomow, poniewaz te nowe
Srodowiska edukacyjne pomogq uczqgcym sie skuteczniej zdobywac wiedze oraz
umiejetnosci. W przeciwienstwie do rekreacyjnych escape roomow gracze
w edukacyjnych escape roomach muszq zrealizowac cele edukacyjne, aby
przejs¢ do przodu w grze. W niniejszej instrukciji przedstawiono, jak dopasowac
mechanike gry do celdow edukacyjnych i wynikbw nauczania. Mamy nadzieje, ze

zdobyliscie nowq wiedze i zapat do gry!
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UPSKILLING ARTPRENEURS

Aneks - Efekty uczenia sie uwzglednione w projekcie CO-ART

KOMPETENCJE PRZEDSIEBIORCZE

Poziomy Umiejetnosci

KLUCZOWE
KOMPETENCIJE

Po pomysinym przejSciu tych materiatéw uczacy sie bedzie potrafit:

1) DOSTRZEGANIE Wprowadzajgcy e Identyfikuje mozliwosSci e  Potrafi tworzy¢ warto$¢ poprzez
MozZuwoscl w odpowiednich dziedzinach kreatywne dziatania w spotecznosci
kreatywnych lokalnej i otoczeniu
2)  ETYCZNE Uczgcy sie polega na ® Rozpoznaje potrzeby i wyzwania e  Potrafi odpowiedzie¢ na wyzwania
| ZROWNOWAZONE wsparciu ze strony w ramach danego sektora i potrzeby w spotecznosci lokalnej
MYSLENIE innych kreatywnego i otoczeniu poprzez kreatywne dziatania
® Rozpoznaje zachowania etyczne e  Potrafi rozr6zni¢ ré6zne obszary w
w sektorze kultury i kreatywno$ci ramach SKK, w ktérych mozna stworzy¢
e  Wykorzystuje zrdwnowazone mysSlenie warto$¢
w dziataniach twdrczych na rzecz e  Potrafi rozpoznac role réznych
spotecznosci i spoteczenstwa interesariuszy w sektorze kreatywnym
®  Rozrdznia zmiany i wplyw, jaki moze e  Potrafi rozpozna€ uczciwe
przynie$¢ dziatalno$¢ tworcza i odpowiedzialne zachowania i wartoS$ci
i artystyczna etyczne oraz opisa€ ich znaczenie w

kontekscie SKK

e  Potrafi okresli¢ przyktady zachowan
etycznych w ramach dziatan
kulturalnych, twérczych i artystycznych

e  Potrafi wskaza¢ zachowania
proekologiczne w ramach SKK

e  Potrafi wybracirozrézni¢ wptyw na
spotecznos$c¢ i ogdt spoteczenstwa
powstaty w wyniku dziatan artystycznych
i tworczych

Postawy

Swiadomo$6é SKK w kontek$cie
lokalnym, w tym Swiadomos$¢ wyzwan,
potrzeb i mozliwosSci

Swiadomo$6 i zainteresowanie
zasadami etycznego zachowania

i zréwnowazonego mys$lenia w SKK
Poszerzanie horyzontéw myslowych
dotyczacych $rodowiska, w ktérym
dziatania twdrcze i artystyczne mogg
tworzy€ wptyw
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wedtug odpowiednich interesariuszy SKK

Sredniozaawansowany Wyjasnia, jak rézne mozliwoSci mogg |e  Potrafi okre$li¢ alternatywne sposoby Proaktywne nastawienie na
przyczynic sie do dziatan tworczych rozwigzywania problemoéw poszukiwanie mozliwo$ci w obszarze
Uczacy si buduje i artystycz.nych i poFiejmovya.nia wlyzwar? zwigzanych zainteres_owar.'\ .
niezalesnoss Rozpoznaje alternatywne sposoby z dmalalnosc[a tworczg i artystyczng Otwarty i dociekliwy umyst do
rozwigzywania probleméw e  Potrafi ustali€ szerszg grupe stosowania nowych i alternatywnych
i podejmowania wyzwan w ramach docelowg/uzytkownikéw dla danego rozwigzan w obszarze zainteresowan
tworczych i artystycznych dziedzin dziatania tworczego/artystycznego Wykazanie zainteresowania
pracy i odpowiednio zdefiniowaC potrzeby zaktadaniem nowych przedsiewziec¢ lub
Wyjasnia, jakie sg rézne grupy e  Potrafi rozrézni¢ rézne konteksty w ulepszaniem istniejgcych w obszarze
docelowe danego dziatania ramach SKK, w ktérych mozna tworzy¢ zainteresowan
twdrczego/artystycznego i jakie sg warto$¢ Uczciwo$¢ i rzetelno$¢ w
potrzeby grupy docelowej e  Potrafi okresli¢ mozliwo$ci osobiste, podejmowaniu decyzji
Rozumie zasady etycznego mySlenia spoteczne i zawodowe w ramach SKK Nastawienie na zmiany i przyszty rozwoj
przy podejmowaniu decyzji w ramach | e  Potrafi zastosowa¢ myslenie etyczne w ramach SKK
SKK w procesach produkcyjnych dziatan
Rozumie zasady etycznego myS$lenia tworczych/artystycznych
o konsumpcji i produkcji w ramach SKK | @  Potrafi opracowa¢ problematyczne
oraz konkretnych dziatan artystycznych stwierdzenie dotyczgce
Rozréznia praktyki zrownowazone niezrownowazonych praktyk w SKK
i niezrdwnowazone oraz ich wptyw
w kontekscie kultury, sztuki i dziatan
tworczych
Rozumie zasady ksiegowania zasobéw
istotnych dla dziatalno$ci twérczej
i artystycznej
Zaawansowany Wyjasnia podej$cie do identyfikacji e  Potrafi zastosowaC wiedze i zrozumienie Przedsiebiorczy, analityczny
mozliwo$ci przedsiebiorczych do zarzgdzania i zorientowany na przyszto$¢ sposéb
dziatalno$ci tworczej kreatywnymi/artystycznymi dziataniami, mys$lenia skupiajgcy sie na dziedzinach
Uczgcy sie przejmuje Szacuje odpowiedni czas na inicjatywami i przedsiewzieciami kreatywnych i artystycznych
odpowiedzial- wykorzystanie mozliwo$ci dziedzin e  Potrafi zmodyfikowac istniejgce praktyki Wykazywanie inicjatywy i branie
no$¢ i inicjatywe twdrczych i artystycznych gldwnego nurtu w celu stworzenia odpowiedzialno$¢ za promowanie
Identyfikuje wyzwania miedzy warto$ci w inny sposob, aby przyniesé etycznych zachowan i zréwnowazonego
kontrastujgcymi potrzebami i korzy$ci twoérczej/artystycznej myS$lenia w ramach dziatan, projektow
interesami inicjatywie, projektowi lub lub przedsiewzie¢
Okresla ograniczenia systeméw przedsiewzieciu twdrczych/artystycznych
istotnych dla dziatah w ramach SKK e  Potrafi opracowac analize potrzeb Swiadomo$é réznych mozliwosci,

kontekstow i alternatywnych rozwigzan
w ramach SKK
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Wykazuje, jak poszczegdlne dziatania e  Potrafi przeanalizowac istniejgce
i przedsiewziecia twdrcze/artystyczne inicjatywy, projekty lub przedsiewziecia
sg zwigzane z szerszymi tematami w ramach SKK i okresli¢ mozliwosci ich
Rozumie, jak dziatania dalszego rozwoju
tworcze/artystyczne powinny wspieraC | @  Potrafi utatwiaC zachowania etyczne
szersze wartosSci etyczne, takie jak w odpowiednich obszarach
réwnosgé, sprawiedliwose, zainteresowania i wptywu
sprawiedliwos$¢ spoteczna itp. e  Potrafi analizowa¢ wplyw dziatania
UsSwiadamia konsekwencje dziatan twdrczego/artystycznego na Srodowisko
tworczych/artystycznych w ramach i odwrotnie
istniejgcych ograniczen e  Potrafi sformutowac cel oceny
Analizuje i omawia metody oddziatywania, monitoringu i ewaluacji
odpowiedzialnosci funkcjonalnej w ramach projektu, inicjatywy lub
i strategicznej w ramach SKK przedsiewziecia
twdrczego/artystycznego
e  Potrafi rozréznié, co jest wktadem,
wyjSciem, rezultatem i oddziatywaniem
danego tworczego dziatania
artystycznego w ramach SKK
Ekspercki Szacuje warto$ci szans w ramach SKK ®  Potrafi podejmowa¢ odpowiednie Odwazna, zmotywowana i ciekawa
Definiuje mozliwo$ci i identyfikuje decyzje, aby kontynuowa¢ dziatania na postawa
Uczgcy sie jest motorem synergie w celu osiggniecia wyzszych réznych poziomach w zalezno$ci od Postawa konkurencyjna, nastawiona na
transformacji, innowacji wynikéw przy projektach kreatywnych mozliwo$ci wplywy i osiggniecia
i rozwoju Projektuje kreatywne projekty, e  Potrafi rozréznia€ szanse i szybko je Nastawienie na przyszto$¢, rozwoj
inicjatywy lub dziatania wykorzystywa¢ w kierunku dobra i wzrost
przedsiebiorcze w celu zaspokojenia projektu/przedsiewziecia tworczego Swiadomo$6é zmian, trenddw i
potencjalnych przysztych potrzeb e  Potrafi wybraé i zorganizowa¢ zagrozeh w sektorze oraz szybkie
Wyrdznia trendy, zagrozZenia mozliwos$ci reagowanie na nie
i sygnaty zmian, ktére mogg by¢ w celu uzyskania wyzszej korzySci Odpowiedzialna postawa wobec
korzystne dla kreowania e  Potrafi tworzy¢ narzedzia i metody interesariuszy
przedsiebiorczos$ci artystycznej dopasowujgce potrzeby do rozwigzan
Ocenia odpowiednio trendy SKK, aby oraz przewidywac przyszte potrzeby
0siggng¢ nowe mozliwosci w ramach SKK i poza nim
przedsiebiorczosci e  Potrafi zorganizowaC zespot w taki

Nadaje priorytet zachowaniom
etycznym i utatwia ich realizacje
w obszarach twoérczych

i artystycznych

sposdb, aby zidentyfikowaé sygnaty
zmian i doprowadzi¢ do powstania
nowych mozliwo$ci w ramach SKK i poza
nim
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Rozrdznia zalety i wady wptywu
Srodowiska na twdrcze inicjatywy,
projekty i dziatania przedsigbiorcze
Monitoruje i ocenia wpltyw tworczej
inicjatywy, projektu lub dziatan
przedsiebiorczych

Potrafi kreowa¢ dziatania przeciwko
nieetycznym zachowaniom w SKK
Potrafi wykorzystaC umiejetno$é
stosowania oceny wptywu,
monitorowania wptywu

i oceny wptywu odpowiednich
projektdw, inicjatyw lub przedsiewzie¢
Potrafi zaprojektowaé sposoby

i rozwigzania, aby by¢ odpowiedzialnym
wobec wszystkich interesariuszy

3)

4)

MOBILIZACJA
ZASOBOW

WIEDZA
FINANSOWA

Wprowadzajgcy

Uczgcy sie polega na
wsparciu ze strony
innych

Rozumie warto$ci dzielenia sie
zasobami w obrebie pola kreatywnego
Opisuje sposoby, w jaki sposdb zasoby
mogg trwaé dtuzej w ramach dziatania
twdrczego/artystycznego

Okresla sposoby efektywnego
wykorzystania czasu

Rozpoznaje sytuacje w ramach rozwoju
dziatania tworczego/artystycznego,
ktére wymagajg wsparcia

Szacuje wykorzystanie pieniedzy

w ramach dziatania
twdrczego/artystycznego

Wyjasnia role opodatkowania

w dostarczaniu débr i ustug w ramach
WKT

Potrafi rozpoznaé ograniczenia zasobow
do rozwoju dziatan
twdrczych/artystycznych

Potrafi rozpoznaC odpowiedzialne
wykorzystanie zasobow w celu
rozwiniecia tworczego/artystycznego
dziatania

Potrafi rozpozna€ czas jako zaséb
deficytowy dla rozwoju dziatania
twdrczego/artystycznego

Potrafi okre$li¢ Zrédta pomocy

w zaleznoSci od potrzeb, ktérych
wymaga dziatalno$¢ tworcza

Potrafi wyja$ni¢ podstawowe pojecia
ekonomiczne

Potrafi w sposdb odpowiedzialny
nakresli¢ prosty budzet dla niewielkiej
dziatalno$ci tworczej

Potrafi rozr6zni¢ gtéwne rodzaje
dochoddéw w ramach SKK

Potrafi nakresli¢ cel opodatkowania

Docenianie zasobdw i stanu posiadania
Odpowiedzialno$¢ wobec
wykorzystania zasobow

Otwarto$¢ na otrzymanie pomocy

i wsparcia, gdy jest to konieczne
Znajomosc¢ podstawowych poje¢

z zakresu finansow i ekonomii
Znajomo$¢ podstawowych zasad
finansowych i ekonomicznych

Sredniozaawansowany

Uczgcy sie buduje
niezaleznos¢

Rozumie zasady gospodarki obiegowe;j
i efektywnego gospodarowania
zasobami w ramach SKK

Opisuje koncepcje podziatu pracy

w celu opracowania inicjatyw lub
projektow twdrczych/artystycznych

Potrafi dobra€ i zarzgdza¢ niezbednymi
zasobami zgodnie z pomystami

Potrafi odpowiedzialnie i efektywnie
korzystac z zasobdw w celu rozwijania
kreatywnych/artystycznych inicjatyw

i projektow

Swiadome i odpowiedzialne korzystanie
z zasobow

Odwaga, by prosi¢ o wsparcie

i pomoc, gdy jest to konieczne
Swiadomo$6 réznych mozliwosci
finansowania
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Czyta rachunki zyskéw i strat oraz
bilanse

Ocenia potrzeby przeptywu Srodkéw
pienieznych

w projekcie/inicjatywie/dziataniu
Rozpoznaje i wyjasnia rézne formy
i struktury dziatan
tworczych/artystycznych

Okresla wymogi podatkowe dla
tworczej/artystycznej inicjatywy lub
projektu

Potrafi stosowaé efektywne metody
zarzgdzania czasem, aby rozwija¢
kreatywne/artystyczne inicjatywy

i projekty

Potrafi zidentyfikowa¢ i wymienié
odpowiednich interesariuszy w celu
wsparcia rozwoju
kreatywnych/artystycznych pomystéw,
inicjatyw i projektow

Potrafi nakresli¢ budzet dla
kreatywnego projektu/inicjatywy
Potrafi zidentyfikowaC Zrédta
finansowania (publiczne i prywatne)
w celu rozwinigcia/utrzymania
kreatywnej inicjatywy lub projektu
Potrafi oszacowac¢ gtéwne obowigzki
ksiegowe i podatkowe w celu spetnienia
wymogow podatkowych dla
kreatywnej/artystycznej inicjatywy lub
projektu

Odpowiedzialno$¢ wobec podatkéw
i wyptacalno$¢

Swiadomo$6 bardziej szczegétowych
pojec z zakresu finanséw i ekonomii

Zaawansowany

Uczgcy si€ przejmuje
odpowiedzial-
noS¢ i inicjatywe

Rozumie, jak radzi¢ sobie

z ograniczonymi zasobami, aby
rozwijaC kreatywny / artystyczny
projekt lub dziatalno$¢ przedsiebiorczg
Rozumie niematerialne koszty
wykorzystania zasobow do
opracowania
kreatywnego/artystycznego projektu,
inicjatywy lub dziatania
przedsiebiorczego.

Wspiera innych w kierunku
efektywnych praktyk zarzgdzania
czasem w ramach projektow
kreatywnych

Identyfikuje rozwigzania cyfrowe,
ktére pomogtyby zarzgdza¢ zasobami
w celu rozwijania kreatywnych

Potrafi odpowiednio dobraé i potgczy¢
pozyskane zasoby

Potrafi skutecznie stosowac procedury
zarzgdzania zasobami w celu
opracowania kreatywnych projektéw
Potrafi efektywnie zarzgdza¢ czasem,
zwracajgc uwage na osobistg i/lub
zespotowq produktywno$¢ w kierunku
kreatywnych projektow

Potrafi znaleZ¢ odpowiednie wsparcie,
aby w petni rozwing¢ projekt twérczy
Potrafi sformutowa¢ wskazniki
finansowe (zysk, wzrost sprzedazy,
kapitat obrotowy) projektu kreatywnego
Potrafi stosowa¢ najbardziej
odpowiednie zZrédia finansowania, aby
rozpoczg€/zwiekszyC¢ skale projektu
kreatywnego

Swiadomo$6 procedur wptywajgcych
na produktywnos$¢ jednostki i zespotu
Swiadomo$é mozliwych usprawnien
w zakresie efektywnego wykorzystania
i zarzgdzania zasobami

Zorientowany na osigganie jak
najwiekszych korzysci z mozliwych
okazji

Swiadomo$é mozliwosci finansowania
publicznego i prywatnego dla dalszego
rozwoju projektéw twdrczych
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projektéw

i inicjatyw

Rozumie koncepcje planowania
finansowego i prognozowania w celu
przeksztatcenia pomystow w realne
dziatania

Ocenia publiczne i prywatne programy
wspierania biznesu, nabory, przetargi
w celu opracowania kreatywnych
dziatan

Zrozumie, jak decyzje finansowe
wplywajg na podatek

Stosowac odpowiednie decyzje
finansowe w oparciu o aktualne systemy
podatkowe

Ekspercki

Uczgcy sig jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

Ocenia kluczowe zasoby niezbedne do
wspierania innowacji, nowych
przedsiewzie¢ lub przedsiebiorczo$ci
w ramach SKK

Okresla korzy$ci z efektywnego
wykorzystania zasoboéw dla
organizacji/osoby w ramach SKK
Rozumie korzy$ci ptyngce z gospodarki
cyrkularnej dla organizacji/osoby

w SKK

Konstruuje skuteczne procedury
zarzgdzania czasem w celu
opracowania i realizacji kreatywnego
projektu

Analizuje kondycje finansowg
projektu/inicjatywy/przedsiewziecia
twdrczego

Ocenia mozliwosci inwestowania

w przedsiebiorstwo kreatywne
Rozumie bardziej ztozone schematy
podatkowe

Potrafi zaplanowa¢ wystarczajgce
zasoby dla réznych etapdw planu
dziatania projektu/przedsiewziecia
twdrczego

Potrafi zaprojektowaé i wdrozy¢
innowacyjne sposoby, ktére pozwolg
zmierzy¢ i zredukowaé negatywny
wptyw kreatywnego
projektu/przedsiewziecia na
Srodowisko, spoteczno$é

i spoteczenstwo

Potrafi opracowa¢ skuteczne procedury
zarzgdzania czasem w zalezno$ci od
specyficznych potrzeb projektu
tworczego/przedsigwzigcia

Potrafi stworzyC sie€ reagujacych

i elastycznych interesariuszy w celu
wsparcia kreatywnego projektu/pomystu
przedsiebiorcy

StosowaC skuteczne metody zarzgdzania
zadaniami

Stosowac wskazniki finansowe do
analizy kondycji finansowej
projektu/przedsiewziecia kreatywnego
i jego konkurencji

Racjonalne i zorganizowane podejScie
do podziatu zasobdéw i zadah oraz
planowania finansowego
Innowacyjnos$c¢ i nastawienie na wptyw
Koncentracja na wydajnoSci

i wartoSci

Swiadomo$6 istniejgcej konkurencji
Zainteresowanie wzrostem i dalszym
rozwojem

Swiadomo$6 bardziej ztozonych
systemow podatkowych
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Potrafi stworzy¢ plan trwatosci
finansowej i ekonomicznej
projektu/przedsiewziecia tworczego
Potrafi opracowac strategie
pozyskiwania funduszy z ré6znych zrédet
w celu zabezpieczenia przychoddéw
projektu/przedsiewziecia tworczego

5)

6)

RADZENIE SOBIE
Z NIEPEWNOSCIA,
NIEJEDNOZNACZ-
NOSCIA |
RYZYKIEM

PRACA Z INNYMI

Wprowadzajgcy

Uczgcy sie polega na
wsparciu ze strony
innych

Analizuje niestandardowe podej$cia
do prowadzenia tworczej dziatalnoSci
lub inicjatywy w kierunku osiggnie¢
Rozpoznaje dodatkowg warto$¢
réznorodno$ci w procesie
generowania i wdraZania pomystéw
Rozpoznaje, jak indywidualne emocje,
zachowania i postawy wptywajg na
innych i odwrotnie

Rozumie warto$ci aktywnego
stuchania

Rozumie zasady pracy w grupie
Rozpoznaje, jak mozna wspottworzyé
proste projekty twdrcze, inicjatywy,
dziafania przedsiebiorcze

Rozumie znaczenia i formy
stowarzyszen, kooperacji, wsparcia
typu peer-to-peer

Potrafi opisa¢ potencjalne ryzyko
zwigzane z dziatalno$cig tworczg,
inicjatywa lub projektem

Potrafi podejmowac ryzyko i decyzje w
pracy tworczej, obejmujac lek przed
popetnianiem btedow

Potrafi wykazywa¢ zachowania
Swiadczgce o empatii podczas pracy z
innymi

Potrafi stosowac zasady aktywnego
stuchania podczas wystuchiwania innych
pomystéw, aby osiggnac cele
osobiste/zespotowe

Potrafi pracowa¢ indywidualnie

i zinnymi, podejmowac rézne role i brac¢
odpowiedzialno$¢

Potrafi zaangazowac¢ inne osoby

w twércze dziatanie, inicjatywe, projekt
Potrafi zainicjowaC tworzenie sieci
kontaktéw

Swiadomo$6 istniejgcych zagrozen
Swiadomo$6 inteligencji emocjonalnej
i jej wptywu na jednostki i grupy
Swiadomo$6 i szacunek wobec
réznorodnosci

Swiadomo$6 korzysci, jakie réznice
mogg wnieSC do projektu, inicjatywy,
organizacji itp.

Gotowos$¢ do tworzenia zespotow,
wspétpracy i tworzenia nowych sieci
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Sredniozaawansowany

Uczacy sie buduje
niezalezno$¢

Rozumie role informacji

w podejmowaniu decyzji i ograniczaniu
ryzyka

Zrozumie potencjalne zagrozenia

i rozréznia istotne czynniki.

Okresla indywidualne preferencje

i zgodnie z nimi analizuje korzy$ci
ptyngce z samozatrudnienia lub
alternatywnych wyboréw zawodowych
Rozumie, w jaki sposéb ré6znorodno$é
przyczynia sie do powstawania
pomystow i mozliwosSci

Zrozumie, jak inteligencja emocjonalna
i wsparcie mogg pomdc w stawianiu
czota i rozwigzywaniu konfliktéw

Potrafi zastosowac krytyczne myslenie

i podejmowaé Swiadome decyzje, ktdre
moga zmniejszyC ryzyko w twdrczym
dziataniu, projekcie lub prostych
dziataniach przedsigbiorczych

Potrafi promowaé ré6znorodno$ci

i fgczenie réznych pomystéw do burzy
moézgdw w kierunku warto$ciowej
inicjatywy twdrczej, projektu, dziatania
przedsiebiorczego

Potrafi umiejetnie prezentowaC pomysty
Potrafi wspdtpracowaé z innymi osobami
i zespotami w celu realizacji kreatywnych
projektéw i dziatan przedsiebiorczych
Potrafi tworzyé nowe relacje, aby
otrzymac niezbedne wsparcie, w tym
emocjonalne

Potrafi zrozumie€ i stosowac zasady
wspotwiasnosci pomystéw, projektow,
inicjatyw

Swiadomo$é znaczenia informacii i
zrédet informacji dla przewidywania

i ograniczania zagrozen.
Podejmowanie decyzji wobec
indywidualnych wyboréw zawodowych
Krytyczny i racjonalny sposéb myslenia
Pewno$¢ siebie w prezentowaniu
pomystéw i projektéw

Koncentracja na rozwigzywaniu
problemoéw i konfliktéw

Swiadomo$6 inteligencji emocjonalnej i
uznanie znaczenia wsparcia
emocjonalnego

Zaawansowany

Uczgcy si€ przejmuje
odpowiedzial-
noS¢ i inicjatywe

Rozpoznaje, kiedy informacja jest
niekompletna i okresla alternatywne
sposoby podejmowania decyzji
Rozumie koncepcje przystepnych strat
w ramach projektu twoérczego

Ocenia ryzyko i oczekiwane korzy$ci
w celu podejmowania decyzji w
ramach projektu/przedsiewzigcia
twdrczego

Rozpoznaje zachowania utrudniajgce
realizacje intereséw wiasnych lub
zespotu

Opisuje techniki zarzadzania relacjami
z grupami docelowymi

Rozpoznaje kombinacje umiejetnosci,
wiedzy i postaw potrzebnych

w zespole

Potrafi podejmowaé $wiadome decyzje
w oparciu o rézne punkty widzenia, gdy
poziom niepewnosci jest wysoki w
ramach kreatywnego projektu/dziatania
przedsiebiorczego

Potrafi opracowaC ocene ryzyka i plan
zarzgdzania, aby kierowaé wyborami
jednostki lub zespotu i poréwnac
projekty/przedsiewzigcia tworcze
Potrafi osigga¢ kompromisy w zespole
lub podczas pracy indywidualnej

Potrafi stosowaé metody aktywnego
stuchania i odpowiednie strategie w celu
poznania i zaspokojenia potrzeb
konkretnych grup docelowych

Potrafi wykorzysta¢ technologie cyfrowe
do wspdtpracy z innymi spoteczno$ciami
w celu stworzenia wartosSci

Swiadomo$6 alternatywnych sposobdéw
podejmowania decyzji

Swiadomo$¢é narzedzi i koncepcji
pozwalajgcych na oceng i zarzgdzanie
ryzykiem

Wspieranie réznorodnosci

w zespole/przedsiebiorstwie
Odpowiadanie na potrzeby
uzytkownikéw koncowych
Wspieranie potrzeb zespotu i dziatah
tworzgcych warto$¢

Proaktywne podej$cie do tworzenia
sieci i zaangazowania odpowiednich
o0séb
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Rozpoznaje, jaki jest wtasciwy profil
0s6b, ktére mogg wspieraé dziatalno$¢
tworzacg warto$¢ w SKK

Potrafi stosowac techniki i narzedzia
wspierajgce i utatwiajgce prace
zespotowq oraz zapewniajgce najlepszg
wydajnos¢ jednostek

Potrafi proaktywnie nawigzywac
kontakty w celu znalezienia
odpowiednich oséb do wsparcia
kreatywnego projektu lub dziatalnoSci
przedsiebiorczej

Ekspercki

Uczgcy si€ jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

Analizuje elementy sytuacji

o charakterze niepewnym

i niejednoznacznym w ramach SKK
Ocenia i oszacowuje istniejgce

i potencjalne ryzyko zwigzane

z projektem, pomystem,
przedsiewzieciem

Ocenia konflikty, aby skutecznie nimi
zarzgdzaé

Rozumie potrzeby grup docelowych
poprzez analize szerokiego zakresu
zrédet informacji

Rozumie potrzeby zespotu i jego
mozliwosci, nawet w przypadku pracy
zdalnej

Rozumie metody, jak skutecznie
angazowac jednostki i grupy w ramach
zespotu i szerszej sieci

Potrafi stosowac strategie zbierania

i monitorowania danych oraz
podejmowania decyzji opartych na
dowodach

Potrafi ocenié ryzyko, na jakie narazony
jest projekt kreatywny/przedsiewziecie
w zwigzku z réznymi zmianami

Potrafi opracowac strategie
zmniejszajgce ryzyko dezaktualizacji
projektu/przedsiewziecia tworczego
Potrafi znalez¢ pomysty i stworzy¢
warto$¢ réwniez poza ramami
organizacji, projektu czy
przedsiebiorstwa

Potrafi stosowac skuteczne strategie
zarzgdzania konfliktem

Potrafi pracowac¢ zdalnie z zespotem

w celu opracowania i realizacji
kreatywnego projektu/przedsiewziecia
Potrafi zaprojektowac¢ fizyczne

i wirtualne przestrzenie ufatwiajgce

i zachecajgce do pracy zespotowej
Potrafi zaprojektowaé metody i bodZce
umozliwiajgce wysokiej jakoSci prace
zespotowg

Potrafi opracowa¢ skuteczne procesy,
ktére zaangazowalyby réznych
interesariuszy w perspektywie
dlugoterminowej

Uporzgdkowane podejScie do
inwestycji dtugoterminowych,
podejmowanie decyzji
Zorientowane na dlugoterminowe
strategie, dzialania i zaangazowanie
jednostek i sieci

Wysoka Swiadomos$¢ zagrozen, ktére
dotyczg dziatan i sektoréw
Zorientowanie na skuteczne
rozwigzywanie konfliktow
Nastawienie na dziatanie
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Po pomysinym przejSciu tych materiatéw uczacy sie bedzie potrafit:

1)

2)
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Umiejetnosci

Postawy

Wprowadzajgcy e  Rozpoznaje proste narzedzia Potrafi wspodtpracowaé z innymi, Postawa zorientowana na wspdtprace,
i technologie cyfrowe wykorzystujgc proste narzedzia takze w Srodowiskach cyfrowych
e  Rozumie proste normy zachowan i technologie cyfrowe Swiadomo$6, Ze specyficzne normy
Uczacy sie polega na podczas korzystania z technologii Potrafi korzysta€ z technologii cyfrowych i know-how istniejg réwniez
wsparciu ze strony cyfrowych i interakcji w Srodowiskach i wchodzi€ w interakcje w Srodowisku w Srodowiskach cyfrowych
innych cyfrowych cyfrowym, stosujgc proste normy Swiadomo$6, Ze réZne grupy docelowe
e  OkreSla proste sposoby i strategie zachowania i wiedze wymagajg réznych sposobow i strategii
komunikacji w zalezno$ci od grupy Potrafi wybraC proste sposoby i strategie komunikacji
docelowej komunikacji skierowane do konkretnych Swiadomo$6 aspektéw réznorodnosci
® Rozpoznawanie aspektdéw grup docelowych kulturowej i pokoleniowej
réznorodnosci kulturowe;j Potrafi rozréznié proste aspekty w $rodowiskach cyfrowych
i pokoleniowej, ktére nalezy wzigé pod réznorodno$ci kulturowej i Potrzeba pewnych wskazowek
uwage w $rodowiskach cyfrowych pokoleniowej
w Srodowiskach cyfrowych
Sredniozaawansowany | e  Rozpoznaje dobrze zdefiniowane Potrafi wspotpracowac z innymi za Swiadomo$6 prostych probleméw oraz
i rutynowe narzedzia i technologie pomocg dobrze zdefiniowanych cyfrowych narzedzi i postaw do ich
Uczgcy sie buduje cyfrowe dla proceséw wspotpracy i rutynowych narzedzi i technologii rozwigzywania
niezalezno$¢ e  Opisuje normy zachowania i know-how cyfrowych dla proceséw wspétpracy Swiadomo$6 osobistych potrzeb
podczas korzystania z technologii Potrafi rozwigzywac proste i dobrze i tego, jak mozna je zaspokoi€ za
cyfrowych i interakcji w Srodowiskach zdefiniowane problemy za pomocg pomocg narzedzi i Srodowisk cyfrowych
cyfrowych narzedzi i technologii cyfrowych Zorientowany na samodzielne
® Rozumie strategie komunikacyjne Potrafi omowic strategie komunikacyjne rozwigzywanie dobrze zdefiniowanych
w zaleznosci od odbiorcow dostosowane do konkretnych odbiorcow i nierutynowych problemoéw
®  Rozumie aspekty r6ZnorodnoSci Potrafi omoéwi€ aspekty réznorodnosci

kulturowej i pokoleniowej do
rozwazenia w Srodowiskach cyfrowych

kulturowej i pokoleniowej, ktére nalezy
rozwazy¢ w Srodowiskach cyfrowych
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Zaawansowany

Uczgcy si€ przejmuje
odpowiedzial-
nosScC i inicjatywe

Rozumie bardziej zaawansowane
narzedzia cyfrowe i technologie w celu
zapewnienia wspotpracy

Analizuje bardziej ztoZone konteksty
wspdtpracy, w ktérych mozna
zastosowac narzedzia i technologie
cyfrowe

Rozumie zasady wspotpracy

i wspottworzenia dla danych, zasobow i
wiedzy

Potrafi zaproponowac narzedzia

i technologie cyfrowe, aby ufatwi¢
wspotprace i poprowadzi€ innych
Potrafi wybrac i zastosowaé
najwtasciwsze narzedzia i technologie
cyfrowe w zaleznos$ci od potrzeb
jednostki i grupy

Potrafi dostosowac i stosowaé
najbardziej odpowiednie normy
zachowania i know-how podczas
korzystania z technologii i interakcji
w Srodowiskach cyfrowych

Potrafi dostosowac i stosowaé
najbardziej odpowiednie strategie
komunikacyjne w $rodowiskach
cyfrowych

Potrafi dostosowac i stosowac rézne
aspekty réznorodnosci kulturowej

i pokoleniowej w Srodowiskach
cyfrowych

Swiadomos$é potrzeb jednostki

i grupy w ztozonych kontekstach
Swiadomo$6é odpowiednich norm
zachowania i know-how w $rodowisku
internetowym oraz sposobdéw ich
odpowiedniego dostosowania
Swiadomo$6 réznych odbiorcéw

i odpowiednich strategii
komunikacyjnych

Swiadomo$é zaawansowanych
aspektow réznorodnosci kulturowe;j
i pokoleniowej w Srodowiskach
cyfrowych

Ekspercki

Uczgcy sig jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

Ma wiedz€ o cyfrowych narzedziach

i technologiach do wykorzystania

w kierunku wspotpracy w SKK/
przedsigbiorczo$ci artystycznej

Ma wiedze o wspdtpracy

i wspottworzeniu danych, zasobéw

i wiedzy za pomocg narzedzi,

i technologii cyfrowych w celu
wsparcia przedsiewziecia
artystycznego lub innej dziatalnoSci
SKK

Ma wiedz€ o konkretnej dziedzinie,

w ktorej mozna dokonaé usprawnien
Ma zaawansowang wiedze o etykiecie
cyfrowej i odpowiednich zachowaniach

Potrafi oceni¢ ztozono$¢ probleméw

z wykorzystaniem proceséw wspoétpracy
oraz wspéttworzenia i wspottworzenia
danych

Potrafi zintegrowacC osobiste
dos$wiadczenia i wiedze w celu
wspOtpracy za pomocg narzedzi
cyfrowych w celach zawodowych
Potrafi zintegrowacC osobiste
doswiadczenie i wiedze, aby prowadzi¢
innych do wspdtpracy za pomocg
technologii cyfrowych

Potrafi zaproponowaé nowe pomysty

i rozwigzania w celu rozwigzania
ztoZzonych problemoéw za pomocg
narzedzi i technologii cyfrowych

Swiadomo$6 bardziej ztozonych
cyfrowych proceséw wspotpracy
Swiadomo$¢ bardziej ztoZzonych

i zaawansowanych norm zachowan oraz
know-how w $rodowiskach cyfrowych
Swiadomo$é osobistej wiedzy, ktéra
moze by¢ zintegrowana w celu
wspierania innych we wspotpracy za
pomocg technologii cyfrowych
Swiadomo$é specyficznych odbiorcéw
oraz odpowiedniej komunikacji

i zachowania podczas interakgji cyfrowej
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Potrafi stosowaC rozwigzania dotyczgce
etykiety cyfrowej i poszanowania
zréznicowanych odbiorcéow

Potrafi rozwigzywac problemy
pojawiajgce sie podczas komunikacji
online (np. negatywne/nieprawidtowe
komentarze na temat swojej pracy
tworczej)

Potrafi opracowywaé zasady i wytyczne
dotyczgce odpowiedniego zachowania
podczas interakcji online

3)

4)

OPRACOWYWANIE
TRESCI
CYFROWYCH

PRAWA AUTORSKIE
I LICENCJE

Wprowadzajgcy

Uczgcy sie polega na
wsparciu ze strony
innych

Okres$la sposoby twdrczej ekspresji
przy uzyciu prostych $rodkow
cyfrowych

Ma podstawowg wiedz€ o prawach
autorskich i licencjach dotyczgcych
tresci cyfrowych

Rozpoznaje proste zasady prawa
autorskiego i licencji, ktére dotyczg
wykorzystania kreatywnych tresci
w sieci

Potrafi postepowac zgodnie

z instrukcjami, aby zidentyfikowaé
sposoby tworzenia/edycji prostych tresci
w prostych formatach, ktére
promowatyby indywidualng prace
tworczg

Potrafi wybra¢ sposoby twérczej
ekspresji za pomocg Srodkéw cyfrowych
dzieki zastosowaniu szablonéw

i samouczkéw

Potrafi wskazaC proste zasady prawa
autorskiego i licencji chronigcych
tworczos¢ w sieci

Swiadomo$é sposobéw tworzenia
prostych tresci cyfrowych
Swiadomo$6 istniejgcych narzedzi

i technologii do tworzenia/edycji
prostych kreatywnych tresci za pomocg
cyfrowych narzedzi

i technologii

Swiadomosé, ze prawa autorskie

i licencje dotyczg takze treSci w sieci

Sredniozaawansowany

Uczacy sie buduje
niezalezno$c¢

Rozpoznaje rézne formaty, jak
tworzyC¢/edytowac tresci i wyrazac sie
artystycznie

Opisuje, jakie sg zasady praw
autorskich i licencji w sieci

Potrafi tworzyé/redagowac bardziej
ztozone tresci z wykorzystaniem
réznych formatéw i narzedzi

Potrafi samodzielnie korzysta¢ z réznych
narzedzi cyfrowych, technik w celu
tworczej ekspresji i zaspokojenia
konkretnych potrzeb osobistych

Potrafi omowi¢ prawa autorskie

i licencje online zgodnie z osobistymi
potrzebami

Swiadomo$é réznorodnosci $rodkéw
cyfrowych do tworzenia/edycji tresci

i ekspresji artystycznej

Swiadomo$é osobistych potrzeb

i nierutynowych problemow, ktére
mozna twdrczo rozwigza¢ za pomocg
narzedzi cyfrowych

53




{@erart

UPSKILLING ARTPRENEURS

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Zaawansowany

Uczgcy si€ przejmuje
odpowiedzial-
nosScC i inicjatywe

Rozumie zaawansowane $rodki
cyfrowe do tworzenia kreatywnych
treSci

Rozumie i opisuje cyfrowe narzedzia

i techniki wymagane do wprowadzania
zmian w kreatywnych tre$ciach online
Rozumie potrzeby indywidualnego
projektu artystycznego i analizuje
najbardziej odpowiednie prawa
autorskie zasady licencjonowania, aby
chroni¢ go online

Potrafi wykorzysta¢ najbardziej
odpowiednie $rodki cyfrowe do
kreatywnego opracowania CV/portfolio
Potrafi analizowaC réznorodne przepisy
dotyczgce praw autorskich i licencji na
dane, informacje cyfrowe i treSci oraz
konsultowac sie z innymi

Potrafi stosowaC najwtasciwsze zasady
praw autorskich i licencji w Internecie,
aby chroni¢ osobistg prace twdrczg

w sieci

Znajomosc narzedzi i technik cyfrowych
na poziomie zaawansowanym
Swiadomo$6é odpowiednich narzedzi,
ktére mozna wykorzysta¢ do zmiany

i poprawy tresci kreatywnych

Ekspercki

Uczgcy sig jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

Identyfikuje czynniki zwigzane

z tworzeniem/edycjg tresci w réznych
formatach i wyrazaniem siebie za
pomocg Srodkdw cyfrowych

Rozumie specjalistyczne rozwigzania
w zakresie stosowania praw autorskich
i licencji w celu ochrony kreatywnych
treSci w Srodowisku cyfrowym

Potrafi wykorzysta¢ wiedze

i doSwiadczenie w zakresie réznych
narzedzi i technik cyfrowych, aby
poprowadzi¢ innych w tworzeniu tresci
cyfrowych, aby skorzystac z
kreatywnego projektu/przedsiewziecia
artystycznego

Potrafi opracowac interaktywne
CV/portfolio przy uzyciu odpowiedniego
oprogramowania i programow online

i offline

Potrafi zaproponowa¢ nowe narzedzia

i metody utatwiajgce kreatywne
tworzenie tre$ci online i ich ochrone
Potrafi zastosowacC prawa autorskie

i licencje do prezentacji i zakupu pracy
tworczej w sieci

Potrafi zaproponowaC nowe rozwigzania
utatwiajgce ochrone twdrczos$ci w sieci

Swiadomo$6 specjalistycznych

i odpowiednich narzedzi i technologii
do tworzenia tresci w formie cyfrowe;j i
ich ochrony

Swiadomo$é mozliwych usprawnien
w zakresie ochrony kreatywnych tresci
w sieci

Swiadomo$¢é mozliwych usprawnien
w zakresie tworzenia tresci cyfrowych
Zorientowanie na nowe pomysty

i rozwigzania w zakresie tworzenia
kreatywnych tresci w sieci oraz
sposobow ich ochrony

5)

6)

OCHRONA DANYCH
OSOBOWYCH
| PRYWATNOSCI

OCHRONA
ZDROWIA

Wprowadzajgcy

Uczgcy sie polega na
wsparciu ze strony
innych

Okres$la proste sposoby korzystania
i udostepniania danych osobowych
przy jednoczesnej ochronie siebie

i innych przed szkodami
Identyfikuje proste o$wiadczenia

o polityce prywatnos$ci dotyczgce
sposobu wykorzystania danych

Potrafi wybra¢ sposoby ochrony danych
osobowych i prywatno$ci podczas
udostepniania informacji o pracy
twérczej w Srodowiskach cyfrowych
Potrafi analizowacC proste sposoby
unikania ryzyka zdrowotnego oraz
zagrozen dla dobrostanu fizycznego

Swiadomo$6é podstawowych zasad
bezpieczenstwa podczas pracy

w Srodowisku i technologii cyfrowe;j
Swiadomo$6é podstawowych zasad
ochrony danych osobowych

i prywatnoSci
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| DOBREGO
SAMOPOCZUCIA

osobowych w ustugach cyfrowych,

w ktérych mogg odbywac sie dziatania
tworcze

Identyfikuje proste technologie
cyfrowe dla dobrobytu spotecznego

i integracji podczas pracy nad
kreatywnym projektem online

i psychicznego podczas korzystania

z technologii cyfrowych do celéw
ogdlnych

Wybierz proste sposoby zapewnienia
indywidualnej ochrony przed mozliwymi
zagrozeniami w Srodowisku cyfrowym
podczas pracy nad projektem twoérczym
online

Swiadomo$é o$wiadczen o polityce
prywatnos$ci w ustugach cyfrowych
Swiadomo$6 wptywu, jaki technologie
cyfrowe wywierajg na samopoczucie

i zdrowie fizyczne, i psychiczne
Swiadomo$6 istniejgcego ryzyka

i zagrozen dla dobrostanu fizycznego,

i psychicznego podczas korzystania

z technologii i Srodowisk internetowych

Sredniozaawansowany

Uczacy sie buduje
niezalezno$¢

Opisuje i omawia sposoby ochrony
danych osobowych i prywatnosci

w $Srodowiskach cyfrowych
Rozpoznaje o$wiadczenia o polityce
prywatnosci dotyczgce sposobu
wykorzystania danych osobowych

w ustugach cyfrowych

Identyfikuje i omawia technologie
cyfrowe dla dobrobytu spotecznego
i wigczenia spotecznego

Rozumie sposoby unikania zagrozen
dla zdrowia w $rodowiskach cyfrowych

Potrafi wyjasni¢ i omdéwié sposoby
ochrony danych osobowych

i prywatno$ci podczas pracy

Potrafi znalez¢ o$wiadczenia o polityce
prywatnosci dotyczgce sposobu
wykorzystania danych osobowych

w serwisach internetowych, w ktérych
mozna publikowaé i promowaé
kreatywne tresci

Potrafi wyjasni¢ sposoby unikania
zagrozen dla dobrostanu psychicznego
i fizycznego podczas korzystania ze
Srodowisk internetowych w celu
promowania pracy twoérczej

Potrafi utrzymac dyskusje na temat
narzedzi i technologii cyfrowych, aby
zapewniC dobre samopoczucie i
wigczenie podczas promowania pracy
tworczej online

Swiadomo$é metod wykorzystania

i udostepniania informacji w sposéb,
ktory nie szkodzi danym osobowym

i prywatnoSci

Szacunek wobec o$wiadczen
dotyczgcych polityki prywatnosci

w ramach ustug cyfrowych
Swiadomo$6é sposobéw unikania
zagrozen dla dobrego samopoczucia
podczas pracy w Srodowisku cyfrowym

Zaawansowany

Uczgcy si€ przejmuje
odpowiedzial-
nos$c i inicjatywe

Ocenia najwiasciwsze sposoby ochrony
danych podczas przebywania

w Srodowisku
cyfrowym/internetowym

Analizuje istniejgce przepisy i polityki
dotyczgce ochrony danych

i prywatnos$ci w Srodowiskach
cyfrowych

Potrafi rozrézni€ i wybra¢ najwtasciwsze
sposoby ochrony danych osobowych
podczas udostepniania tresci cyfrowych
w mediach spotecznos$ciowych w celu
promocji pracy tworczej

Potrafi ocenicC, czy dane osobowe na
kontach w mediach spotecznos$ciowych
pos$wieconych promocji tresci
cyfrowych sg wykorzystywane zgodnie z

Swiadomo$6 ochrony danych podczas
udostepniania tre$ci cyfrowych

w sieci

Znajomos$¢ europejskich przepiséw

i polityk dotyczgcych ochrony danych
Informacja o tym, jak dane osobowe sg
wykorzystywane w réznych
Srodowiskach cyfrowych
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postepu w celu zapewnienia
fizycznego

i psychologicznego dobrego
samopoczucia w Srodowiskach

zawodowych, takich jak promocja
i publikacja pracy tworczej online, ktéra
moze wspiera¢ innych pracownikéw SKK

e  Rozumie sytuacje, ktére mogg sie europejskg politykg i prawem ochrony
pojawi¢ przy wykorzystaniu danych danych osobowych
osobowych w $rodowiskach cyfrowych Potrafi pokona¢ ztoZone sytuacje, ktére
mogg pojawic sie w zwigzku
z wykorzystaniem danych osobowych
podczas korzystania z mediow
spoteczno$ciowych, takie jak usuwanie
zdjec lub informacji osobistych zgodnie z
europejskg politykg ochrony danych
Potrafi korzystaC i zacheca€ innych do
korzystania z réznych technologii
cyfrowych w celu zapewnienia
dobrobytu spotecznego
i wigczenia spotecznego
Potrafi wymieni¢ najwlasciwsze sposoby
unikania ryzyka zdrowotnego oraz
zagrozen dla dobrostanu fizycznego
i psychicznego podczas korzystania ze
Srodowisk internetowych w celu
wspierania pracy tworczej
Ekspercki e  Ocenia osobistg wiedze Potrafi zabezpieczy€ siebie i inne osoby Swiadomo$é potencjalnych
i doSwiadczenie zwigzane z ochrong uczestniczgce w dziatalnoSci tworczej usprawnien w dziedzinie ochrony
Uczgcy sie jest motorem danych i prywatnosci podczas pracy przed szkodami zwigzanymi z ochrong danych
transformacji, innowacji w $rodowiskach cyfrowych danych osobowych i prywatnosci, gdy sg one zwigzane
i rozwoju e  OkreSla, gdzie mozna osiggngc postep Potrafi zaproponowac¢ sugestie z pracg tworczg w Srodowiskach
w zakresie ochrony danych osobowych dotyczgce poprawy ochrony danych cyfrowych
i prywatnosci podczas promowania i prywatnosci w Srodowiskach Proaktywne i odpowiedzialne postawy
pracy tworczej w Srodowiskach cyfrowych, zwtaszcza podczas wobec ochrony danych osobowych
cyfrowych opracowywania/promowania i prywatnos$ci w Srodowiskach
e  Ocenia osobistg wiedze kreatywnych tresci online internetowych
i doSwiadczenie zwigzane ze zdrowiem Potrafi stworzy¢ cyfrowg kampanie Swiadomo$6 mozliwych usprawnien
i dobrym samopoczuciem o mozliwych zagrozeniach dla zdrowia w celu uniknigcia wszelkich zagrozen
w $rodowiskach cyfrowych zwigzanych z korzystaniem z mediéw dla zdrowia i zapewnienia dobrego
e  OkreSla, gdzie mozna dokonaé spoteczno$ciowych w celach samopoczucia w Srodowiskach

cyfrowych, zwtaszcza podczas
promowania pracy tworczej w sieci
Proaktywne i odpowiedzialne postawy
zapewniajgce fizyczne i psychiczne
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cyfrowych podczas pracy z treSciami

kreatywnymi

i aspirujgcych przedsiebiorcéw
artystycznych

Potrafi stworzy¢ blog/vlog na temat
sposobow ochrony
osobistego/zawodowego dobrobytu

i radzenia sobie z negatywnymi
komentarzami i lub mozliwymi
zagrozeniami, jednocze$nie promujgc
kreatywne tre$ci online

samopoczucie w Srodowiskach
cyfrowych
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