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w prowadzeniu bogatych w media i interaktywnych działań szkoleniowych
dla młodych ludzi poprzez zaadaptowanie podejścia projektu CO-ART oraz
cyfrowych escape roomów;
poprzez wyposażenie ich w wiedzę, umiejętności, kompetencje i narzędzia
niezbędne do zaprojektowania własnych cyfrowych escape roomów w celu
wykorzystania ich w swoich działaniach dydaktycznych/edukacyjnych;
poprzez promowanie cyfrowych escape roomów jako skutecznego narzędzia
do wykorzystania w nauczaniu/uczeniu się online.

Część 1 wprowadza koncepcję cyfrowych escape roomów oraz wyjaśnia ich
rolę w ramach uczenia się pozaformalnego.
Część 2 prezentuje 24 cyfrowe escape roomy zaprojektowane przez
partnerów projektu CO-ART i łączy je z efektami uczenia się - wiedzą,
umiejętnościami i kompetencjami związanymi z cyfrową  oraz
przedsiębiorczością, które należy opanować. 
Część 3 wyjaśnia, jak zaprojektować własne escape roomy przy użyciu
swobodnie dostępnych narzędzi i jak zintegrować je z procesem uczenia się.
Część 4 przedstawia podejście do szkolenia osób pracujących z młodzieżą,
liderów młodzieżowych, edukatorów i trenerów w zakresie opracowywania,
testowania i pilotowania zaprojektowanych przez siebie escape roomów.

Podręcznik "Cyfrowe Escape-Roomy: Podręcznik dla uczących się" ma na celu
wspieranie osób pracujących z młodzieżą, liderów młodzieżowych, edukatorów
oraz trenerów w ich misjach rozwijania umiejętności cyfrowych i przed-
siębiorczych młodych ludzi. Jest oparty na wspólnych ramach nauczania
ENTRECOMP i DIGCOMP 2.1 i skupia się w szczególności na młodych ludziach
pracujących lub zainteresowanych pracą w kulturze i przemyśle kreatywnym.

Celem książki "Cyfrowe Escape-Roomy: Podręcznik dla uczących się" jest
wspieranie osób pracujących z młodzieżą, liderów młodzieżowych,
wychowawców i trenerów:

Podręcznik dla uczących się składa się z czterech części. 
1.

2.

3.

4.

Podręcznik dla uczących się wprowadza podejście i metodologię
zaprojektowaną   i   przetestowaną  przez   międzynarodowy   zespół   ekspertów
w ramach projektu Erasmus+ "CO-ART: Challenge-based Online tools to
develop entrepreneurial and digital competences among young ARTpreneurs"
(2020-1-FR02-KA227-YOU-018660).

WprowadzenieWprowadzenieWprowadzenie
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Mimo że cyfrowe escape roomy (ER), nazywane również cyfrowymi lub
wirtualnymi pokojami ucieczek itp., zaczynają przyciągać uwagę osób
pracujących z młodzieżą i innych specjalistów, nadal są uważane za
najnowocześniejsze innowacje pedagogiczne i, zwłaszcza w okresie pandemii
COVID-19, zyskały dużą popularność zarówno jako sposób spędzania wolnego
czasu, budowania zespołu, jak i zajęcia edukacyjne.

Koncepcja cyfrowych escape roomów obejmuje te same zasady, co tradycyjne
escape roomy, ale zamiast ucieczki z rzeczywistego pokoju, uczący się,
indywidualnie lub w grupach, są zobowiązani do rozwiązania serii wskazówek,
aby odblokować kolejne wyzwania, rozwiązać zagadki i osiągnąć określone
rezultaty  nauczania  online.  Zaletą  ER jest to, że każdy może wziąć w nich udział 
z zacisza własnego domu - lub biura, lokalnej kawiarni, biblioteki lub gdziekolwiek
indziej.  Wszystko,  co  jest  potrzebne    do    uczestnictwa,    to    komputer    lub
smartfon   i   połączenie z Internetem.

Wiele tradycyjnych narzędzi i metod edukacyjnych zamienia uczniów w biernych
słuchaczy i ma bardzo mało interaktywności. Było to szczególnie widoczne
podczas pandemii COVID-19, kiedy to tradycyjna edukacja została tymczasowo
przerwana i przyjęto awaryjną edukację wirtualną na wszystkich poziomach.
Uczniowie utknęli przed ekranami swoich komputerów, spędzając godziny na
słuchaniu seminariów i wykładów online, z trudem utrzymując uwagę. Ten
szczególny zestaw okoliczności spowodował zmianę paradygmatu w kierunku
cyfrowych escape roomów wykorzystywanych przez uczniów nie tylko jako
narzędzia rozrywki, ale jako nieformalnej metody edukacyjnej używanej do
osiągnięcia określonych wyników i celów nauczania. ER w edukacji to działania
pedagogiczne skoncentrowane na problemach, wymagające aktywnego oraz
wspólnego uczestnictwa. ER tworzą bardziej nieformalne doświadczenia
edukacyjne i są chwalone za swoją elastyczność i zwiększone zaangażowanie,
które wywołuje zainteresowanie uczniów.

ER są doskonałym przykładem podejścia nauki opartej na grach, które
wykorzystuje zasady gier, aby umożliwić uczniom zaangażowanie się w materiały
edukacyjne w zabawny i dynamiczny sposób. Edukacyjne ER są tworzone w taki
sposób, że wyzwania wiążą się z treściami edukacyjnymi, a gracze/uczniowie
muszą   je   opanować,   aby  odnieść  sukces  i  awansować w escape roomie
oraz odblokować wyzwania. Ważnym elementem edukacyjnych ER jest
nadrzędna fabuła, która dostarcza kontekstu problemu i tworzy środowisko gry. 

Część 1: Cyfrowe Escape RoomyCzęść 1: Cyfrowe Escape RoomyCzęść 1: Cyfrowe Escape Roomy
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ER są najczęściej zbudowane wokół tematu edukacyjnego, ujawnianego podczas
narracji, która często zachęca uczącego się do zaangażowania się w temat
poprzez odgrywanie ról. Wyzwania ER są tworzone dla konkretnej grupy docelowej
i są projektowane z myślą o konkretnych, dobrze zdefiniowanych celach
edukacyjnych. Projektowanie edukacyjnych ER i ich wyzwań jest trudnym
zadaniem, ponieważ łatwe wyzwania mogą szybko stać się nudne, podczas gdy
zbyt trudne mogą powodować frustrację i brak zaangażowania.
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Cyfrowe Escape Roomy w edukacjiCyfrowe Escape Roomy w edukacjiCyfrowe Escape Roomy w edukacji
pozaformalnejpozaformalnejpozaformalnej

jest zaplanowanym procesem uczenia się z celami edukacyjnymi;
ćwiczenia są opracowywane w oparciu o potrzeby uczniów;
ćwiczenia zachęcają uczniów do zaangażowania się w proces nauczania oraz
promują tworzenie powiązań z sytuacjami w świecie rzeczywistym;
istotą tej edukacji jest dobrowolne zaangażowanie uczniów (innymi słowy nie
jest to zajęcie obowiązkowe);
ma charakter integracyjny i jest dostępna - organizatorzy aktywnie poszukują
metod pozwalających na włączenie osób, które mogą być wykluczone lub
zmarginalizowane;
techniki tej edukacji są elastyczne, integracyjne i skoncentrowane na osobie
uczącej się; łączą one uczenie się indywidualne i grupowe oraz promują
uczenie się od siebie nawzajem; 
głównym celem jest rozwijanie umiejętności życiowych i przygotowanie do
aktywnego obywatelstwa;
programy mogą być prowadzone przez opłacanych instruktorów lub trenerów
albo przez wolontariuszy.

Siła i skuteczność ER polega na tym, że można je dostosować do każdego
przedmiotu  i  z  tego  powodu  edukacyjne ER mogą być wykorzystywane nie tylko 
w edukacji formalnej, ale także w edukacji nieformalnej.

Ale czym jest edukacja pozaformalna? Edukacja pozaformalna (ang. non-formal
learning) jest definiowana jako wszelkie działania edukacyjne poza formalnym
systemem edukacji, które są skierowane do grupy uczących się i mają określone
cele edukacyjne. Edukacja pozaformalna może przybierać różne formy. Istnieją
jednak pewne cechy, które są typowe:

Powyższe punkty podkreślają pokrywanie się podstawowych zasad edukacji
pozaformalnej z cechami ER, opierając się na aktywnym uczestnictwie (robienie,
doświadczanie), a autorefleksja ma kluczowe znaczenie dla procesu uczenia się.
Ćwiczenia mają charakter doświadczalny (np. odgrywanie ról oraz symulacje),
natomiast wkład jest zawsze partycypacyjny  (produkt  facylitatora i  uczestników;



wnoszą oni swoje doświadczenia i wiedzę). Jednocześnie idea edukacyjnego
escape roomu, w istocie, to uczenie się oparte na problemach, które jest
zorganizowane     i    zawiera    elementy     ramowego    programu    nauczania 
w kontekście interesującego scenariusza lub tematu. W przeciwieństwie do
konwencjonalnych metod nauczania i uczenia się, podejście escape roomu do
"aktywnego uczenia się" i interaktywność mogą nie tylko zaangażować uczniów,
ale także otworzyć nowe możliwości zaangażowania poza granicami gry escape
room. Oferują zarówno doświadczenia edukacyjne oparte na grze oraz
zdobywanie umiejętności w formie gry, dlatego wyjątkowo dobrze sprawdzają
się w środowiskach edukacji pozaformalnej. 
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Przed rozpoczęciem jakiejkolwiek działalności dydaktycznej, coachingowej lub
edukacyjnej należy ustalić jasną wizję celów i wyników nauczania. Cyfrowe
escape roomy zaprojektowane do celów edukacyjnych nie są wyjątkiem. Mogą
być nieskończenie wciągające i zabawne, ale jak zapewnić promocję wiedzy,
umiejętności, kompetencji i pożądanych postaw?

Skuteczny proces uczenia się wymaga struktury, ram i zakresu. Nie da się
nauczyć wszystkiego naraz, dlatego warto podzielić ogólną ścieżkę nauki na
mniejsze zadania i osiągnięcia. Traktując escape room jako osobne zadanie
edukacyjne, należy jasno określić 2-6 elementów wiedzy, umiejętności i/lub
kompetencji, które zostaną udoskonalone dzięki doświadczeniu edukacyjnemu
dostarczonemu przez cyfrowy escape room. 

Projekt CO-ART skupia się na umiejętnościach i kompetencjach, na które
obecnie istnieje zapotrzebowanie wśród młodych, bezrobotnych pracowników
sektora kultury i sektora kreatywnego (SKK) oraz aspirujących przedsiębiorców
(artystycznych). Biorąc to pod uwagę, zakres działań escape roomów projekt
CO-ART został oparty na dwóch ramach edukacyjnych: The Entrepreneurship
Competence Framework (ENTRECOMP) oraz The Digital Competence Framework
for Citizens (DIGCOMP 2.1). Każda z ram skupia się na zestawie konkretnych
umiejętności, kompetencji i postaw, które są istotne dla rozwoju osobistego oraz
zawodowego jednostek. 
 
Punktem centralnym ENTRECOMP są kompetencje przedsiębiorcze i uczenie się
przedsiębiorczości. Zgodnie z ramami ENTRECOMP przedsiębiorczość jako
przekrojowa kompetencja kluczowa umożliwia obywatelom pielęgnowanie
rozwoju osobistego, aktywne przyczynianie się do rozwoju społecznego,
wchodzenie na rynek pracy jako pracownik lub samozatrudniony oraz
uruchamianie lub zwiększanie skali przedsięwzięć, które mogą mieć motywy
kulturowe, społeczne lub komercyjne (ENTRECOMP: The Entrepreneurship
Competence Framework, 2016). 

DIGCOMP 2.1 wprowadza 8 poziomów biegłości dla rozwoju kompetencji
cyfrowych. Pojęcie kompetencji cyfrowych pojawiło się wraz z rozwojem
technologicznym i skłoniło społeczeństwo do uznania potrzeby posiadania
nowych umiejętności i kompetencji.  Kompetencje  cyfrowe to połączenie wiedzy,

Część 2: Podejście projektu CO-ARTCzęść 2: Podejście projektu CO-ARTCzęść 2: Podejście projektu CO-ART   
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umiejętności i postaw w odniesieniu do korzystania z technologii w celu
wykonywania zadań, rozwiązywania problemów, komunikacji, zarządzania
informacjami, współpracy, a także tworzenia i udostępniania treści w sposób
skuteczny, odpowiedni, bezpieczny, krytyczny, kreatywny, niezależny i etyczny
(Anders Skov, Center for Digital Dannelse, 2016). 

Dwanaście obszarów kompetencji przedsiębiorczych i cyfrowych zostało
wybranych w celu skonstruowania ram dla doświadczeń edukacyjnych projektu
CO-ART w oparciu o potrzeby zatrudnienia podczas pandemii COVID-19,
atrakcyjność  dla  młodzieży  i   niedoreprezentowanie   kompetencji w ramach
pracy z młodzieżą. Szczegółowa lista konkretnej wiedzy, umiejętności i postaw
wybranych i adresowanych przez escape roomy projetu CO-ART została
zebrana w zAneksie 1. Stanowią one następujące wybrane obszary
kompetencyjne: 
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ENTRECOMP DIGCOMP 2.1 

DOSTRZEGANIE MOŻLIWOŚCI WSPÓŁPRACA ZA POŚREDNICTWEM
TECHNOLOGII CYFROWYCH 

ETYCZNE I ZRÓWNOWAŻONE MYŚLENIE NETYKIETA

MOBILIZACJA ZASOBÓW OPRACOWYWANIE TREŚCI CYFROWYCH 

WIEDZA FINANSOWA PRAWA AUTORSKIE I LICENCJE 

RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOŚCIĄ,
NIEJEDNOZNACZNOŚCIĄ I RYZYKIEM 

OCHRONA DANYCH OSOBOWYCH 
I PRYWATNOŚCI  

PRACA Z INNYMI OCHRONA ZDROWIA 
I DOBREGO SAMOPOCZUCIA 

DOSTRZEGANIE MOŻLIWOŚCI INTERAKCJA ZA POŚREDNICTWEM
TECHNOLOGII CYFROWYCH 



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

WYDARZENIE BIBLIOTEKA SZTUKI: WSPÓŁPRACA POPRZEZ TECHNOLOGIE CYFROWE I NETYKIETĘ 
Janet jest artystką wizualną, która zarządza realizacją projektów artystycznych i kulturalnych,
szczególnie organizacją wystaw sztuki współczesnej, pobytów kulturalnych itp. Dziś jej ambicją
jest otwarcie artoteki, która ma promować mediację kulturalną dla szerokiej publiczności,
demokratyzować dostęp do sztuki współczesnej oraz do sztuki i designu. Pomóż Janet
zrealizować jej projekt.

CLAIRE, BY SZERZYĆ KREATYWNOŚĆ: OPRACOWANIE TREŚCI CYFROWYCH ORAZ PRAWA AUTORSKIE
I LICENCJE 
Claire znalazła się w pułapce na rynku pracy. Pandemia COVID-19 szczególnie dotknęła sektor
SKK. Claire, zawodowa fotografka, musi na nowo odkryć siebie i zdobyć nowe kompetencje, aby
ponownie zaistnieć na rynku pracy. Musisz pomóc Claire zrozumieć jak używać Canvę do
tworzenia treści, aby lepiej zareklamować swoją pracę; następnie pomóż Claire lepiej zrozumieć
i zwiększyć jej wiedzę na temat praw autorskich i licencji, łącząc każdą etykietę z jej definicją.

ZMIANA PRZYNOSI MOŻLIWOŚCI: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE I ZRÓWNOWAŻONE
MYŚLENIE 
Ty i twoja przyjaciółka Janet miałyście wiele tradycji, które utrzymywały was obie w stanie
motywacji i inspiracji. Teraz ona przenosi się do Meksyku, aby prowadzić badania nad zmianami
klimatycznymi, a Ty martwisz się, że brakuje Ci koleżanki, która pomagała Ci w organizowaniu
oraz uczestniczeniu w wystawach, koncertach i wydarzeniach. Postanawiasz wybrać się na
spacer i odkrywasz wokół siebie wiele ciekawych kreacji i dzieł sztuki, którymi możesz się z nią
podzielić. W końcu zdajesz sobie sprawę, że zmiana niesie ze sobą możliwości.  

IMPACT4WORLD ZMIENIAJĄ ŚWIAT: RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOŚCIĄ, NIEJEDNOZNACZNOŚCIĄ 
I RYZYKIEM ORAZ PRACA Z INNYMI 
Jakiś czas temu grupa przyjaciół ze szkolnego koła teatralnego zdała sobie sprawę, że aktorstwo
jest dla nich niezwykle ważne i postanowili, że chcą je kontynuować po szkole. Ponadto bardzo
ważne były dla nich również kwestie społeczne, ponieważ uważali, że każdy ma prawo wpływać
na kształt świata. Dlatego wpadli na pomysł, aby organizować przedstawienia, ale nie takie
zwykłe. Nazwali się Impact4World. Dzięki temu narzędziu gracze rozwijają kompetencje
przedsiębiorcze na poziomie wstępnym w zakresie: - radzenia sobie z niepewnością,
niejednoznacznością i ryzykiem, - oraz pracy z innymi; w szczególności poznają: - analizę SWOT,
- oraz inteligencję emocjonalną.

E-KONCERT: OCHRONA DANYCH OSOBOWYCH, PRYWATNOŚCI, ZDROWIA I DOBROBYTU  
Pandemia ustanowiła nową rzeczywistość. Ogromne zgromadzenia, imprezy, koncerty oraz
zatłoczone sale muzyczne zostały zamknięte. Kto wie, kiedy znów będziesz miał okazję przeżyć tę
samą atmosferę. Na pewno brakowało Ci tego uczucia! Cóż, przynajmniej słuchanie ulubionego
zespołu w streamingu online to już coś. Nie w porównaniu z żywą sceną, niezapomnianymi
chwilami spędzonymi z najlepszymi przyjaciółmi, zmęczonymi nogami po godzinach tańca
przytulonymi do tego, kto akurat jest w pobliżu. Ale i tak jest to coś! Co jeszcze mógłbyś zrobić?  

WSPÓŁPRACA KREATYWNA: MOBILIZACJA ZASOBÓW 
Joseph jest znanym artystą w Saragossie, który postanowił przenieść się do wiejskiej przestrzeni
oraz zorganizować tam kreatywny coworking. Pomóż mu zbadać różnorodność korzyści oraz
typologii przestrzeni coworkingowych i odkryj możliwości coworkingu oferowane w Europie.
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POZIOM ŚREDNIOZAAWANSOWANY

CYFROWA BIBLIOTEKA SZTUKI: WSPÓŁPRACA POPRZEZ TECHNOLOGIE CYFROWE I NETYKIETĘ 
Wydarzenie Janet miało miejsce i pozwoliło jej wybrać różnych artystów, którzy mogliby być
częścią jej biblioteki sztuki. Pomysł polega na zaproponowaniu tym artystom, że będzie im
towarzyszyć, aby wzmocnić obecność biblioteki sztuki w sieci i na portalach społecznościowych,
a jednocześnie zwiększyć ich rozpoznawalność wśród docelowej publiczności  (amatorów,
kolekcjonerów  sztuki,  społeczności,  itp.).  Z   drugiej   strony,   żaden z artystów nie jest obecny
na portalach społecznościowych, a wszyscy mają duże obawy przed podjęciem takich działań. 

CLAIRE, BY SZERZYĆ KREATYWNOŚĆ: OPRACOWANIE TREŚCI CYFROWYCH ORAZ PRAWA AUTORSKIE
I LICENCJE 
Claire zdaje sobie sprawę, że musi poszerzyć swoją wiedzę na temat
programów/narzędzi/instrumentów, które mogą jej pomóc w uczynieniu treści bardziej
chwytliwymi. Pierwszym wyzwaniem będzie wybór odpowiednich narzędzi w połączeniu z jej
kolekcją. Następnie pomóż jej szukać w sieci informacji i odpowiedzi na pytania lub rozwiąż
ćwiczenia dotyczące praw autorskich. 

NOC W MUZEUM: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE I ZRÓWNOWAŻONE MYŚLENIE 
Gregory jest niezależnym artystą, któremu udało się zamknąć na noc w muzeum. Jego ciekawski
umysł pozwala mu błądzić po muzeum, gdzie odkrywa wystawy dotyczące zrównoważonej
sztuki. Zostaje zainspirowany i wezwany do rozwiązania serii wyzwań, aby zbliżyć się do swojego
własnego projektu zrównoważonej sztuki. 

IMPACT4WORLD ZNAJDUJĄ ROZWIĄZANIA: RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOŚCIĄ,
NIEJEDNOZNACZNOŚCIĄ I RYZYKIEM ORAZ WSPÓŁPRACA Z INNYMI 
Celem ich występów było zaangażowanie widzów i w ten sposób pokazanie, że mogą wpływać
na losy swojej społeczności i tworzyć świat, w którym chcą żyć. Dzięki temu narzędziu gracze
rozwijają    kompetencje    przedsiębiorcze    na    poziomie    średniozaawansowanym w zakresie: 
-   radzenia  sobie  z  niepewnością,   niejednoznacznością  i  ryzykiem,   -   oraz   pracy  z  innymi; 
w szczególności poznają: - krytyczne myślenie, - różnicę między opinią a faktem, - wykorzystanie
brain teaserów, - strategie rozwiązywania konfliktów - oraz proces podejmowania decyzji. 

WYSTAWA  FOTOGRAFII  CYFROWEJ:  OCHRONA  DANYCH  OSOBOWYCH, PRYWATNOŚCI, ZDROWIA 
I DOBROBYTU 
Cześć, jestem Peter Feuzberg i przez ostatnie dziesięć lat pracuję jako fotograf uliczny! W grudniu
2020 roku miałem zamiar zaprezentować moją nową wystawę zatytułowaną "Portrety z Ugandy"
w CLB w Berlinie. Moja wystawa składa się głównie z czarno-białych portretów młodych członków
lokalnej społeczności wioski Rutoke. Zdjęcia zostały wykonane podczas 6-miesięcznej podróży
solidarnościowej zorganizowanej przez ActionAid. Z powodu pandemii wirusa COVID-19
przestrzeń artystyczna, w której miała się odbyć wystawa, została zamknięta na ponad 6
miesięcy bez żadnych informacji na temat jej ponownego otwarcia. Podczas spotkania na Skype
z dyrektorem artystycznym tej przestrzeni artystycznej, zdecydowaliśmy się zorganizować
wystawę fotografii wirtualnie w witrynie CLB.

FASHION LAB - FINANCIAL LITERACY
Maria ze Słowacji prowadzi małą firmę "Fashion Lab", projektuje i sprzedaje modne sukienki, buty
i paski. Zobowiązała się zdobyć trochę wiedzy z zakresu finansów, ponieważ jest ona niezbędna
do dobrego funkcjonowania jej firmy. Pomóż jej uporządkować dane finansowe, obliczyć
podstawowe wskaźniki finansowe i nauczyć się kilku powszechnie używanych terminów
finansowych.

11



POZIOM ZAAWANSOWANY

SERWIS   INTERNETOWY   BIBLIOTEKI   SZTUKI:   WSPÓŁPRACA   POPRZEZ   TECHNOLOGIE    CYFROWE 
I NETYKIETĘ 
W listopadzie 2023 roku Europa Zachodnia zostaje dotknięta nową falą COVID-19 i wszyscy
zostają zamknięci w domach, podczas gdy władze lokalne, zdezorganizowane przez tę
bezprecedensową pandemię, organizują się, aby przywrócić infrastrukturę mobilności. Pomysł
polega na przekształceniu biblioteki sztuki, która jest obecnie niedostępna, w serwis internetowy
z możliwością obejrzenia wszystkich dzieł, a także zarezerwowania ich za pomocą usługi drive,
aby je odebrać (za darmo) lub zlecić ich dostarczenie (za opłatą). 

CLAIRE, BY SZERZYĆ KREATYWNOŚĆ: OPRACOWANIE TREŚCI CYFROWYCH ORAZ PRAWA AUTORSKIE
I LICENCJE 
Claire będzie musiała stworzyć swoje CV, aby ubiegać się o niektóre stanowiska, a także
dołączyć osobiste portfolio ze swoimi zdjęciami i materiałami kreatywnymi stworzonymi na
przestrzeni lat. Jest teraz w stanie wskazać, które zasady prawa autorskiego są najlepsze do
ochrony jej produktów w sieci. Claire będzie musiała również wybrać, która z opcji CV jest
najlepsza, aby stworzyć dobre pierwsze wrażenie i reprezentować swoją pracę. 

KURS ZE ZRÓWNOWAŻONYM G: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE I ZRÓWNOWAŻONE MYŚLENIE 
Gregory jest obecnie znanym artystą, który angażuje się w zrównoważone praktyki artystyczne.
Stworzył kurs dotyczący podstawowych zasad świata sztuki, polityki otaczającej SKK oraz
niekwestionowanego związku między społeczeństwem a kulturą.  Dowiedz się z Gregory'm
znaczenia oceny wpływu, monitoringu i ewaluacji oraz o różnych krokach modelu logicznego.

IMPACT4WORLD WSPÓŁPRACUJĄ Z INNYMI: RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOŚCIĄ,
NIEJEDNOZNACZNOŚCIĄ I RYZYKIEM ORAZ PRACA Z INNYMI 
Członkowie grupy czuli się źle po tym, jak Alex ich opuścił, ale wiedzieli, że to jego własna decyzja.
Jednak ta sytuacja uświadomiła im, że muszą zdobyć jeszcze więcej umiejętności oraz
doświadczeń, aby móc współpracować z innymi i rozwijać siebie. Dzięki temu narzędziu gracze
rozwijają kompetencje przedsiębiorcze na poziomie zaawansowanym w zakresie: - radzenia
sobie   z   niepewnością,   wieloznacznością   i   ryzykiem,   -   oraz   pracy   z    innymi; w szcze-
gólności poznają: - proces design thinking, - typy osobowości ludzi, - kilka programów
wspieranych przez Unię Europejską.

PETER I ERA CYFROWA: OCHRONA DANYCH OSOBOWYCH, PRYWATNOŚCI, ZDROWIA I DOBROBYTU 
Witam, to znowu ja, Peter Feuzberg! Mam wspaniałą wiadomość! Moja wystawa zatytułowana
"Portrety z Ugandy" została zakończona z ogromnym sukcesem! Analiza strony internetowej CLB
wykazała, że ponad 3.000 użytkowników odwiedziło cyfrową wystawę. Jestem naprawdę
podekscytowany nowymi możliwościami, jakie daje mi wykorzystanie technologii. Moja
publiczność stała się większa niż kiedykolwiek wcześniej, a moje prace są teraz znane w całej
Europie. Moje kolejne kroki zawodowe to  wystawy  w  przestrzeniach  sztuki  i  muzeach  fotografii 
w całej  Europie.  Zwiększyłem   swoje   kompetencje   cyfrowe   i   wiedzę   na   temat korzystania
z technologii. Jednak w tej dziedzinie muszę się jeszcze wiele nauczyć!

PROJEKTOWANIE WYMARZONEGO DOKUMENTU: MOBILIZACJA ZASOBÓW 
Albert jest pasjonatem filmowym z Rumunii, który tworzy krótkie filmy o zmianach klimatycznych
i wpływie człowieka na ekologię. Pomóż mu znaleźć nowe możliwości finansowania nowego
projektu filmowego, przygotuj się do złożenia wniosku o dotację i poznaj techniki efektywnego
zarządzania czasem.
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POZIOM EKSPERCKI

CENTRUM     ZASOBÓW     DLA     ARTYSTÓW:    WSPÓŁPRACA   POPRZEZ   TECHNOLOGIE   CYFROWE 
I NETYKIETĘ 
Rozwój internetowej biblioteki sztuki pozwolił artystom i osobom zajmującym się twórczością
na działanie w sytuacji kryzysu i czasowego zamknięcia wszystkich miejsc sztuki. Mogli oni
upowszechnić swoją twórczość, zwiększyć liczbę odbiorców i zróżnicować ją, sprzedać swoje
prace i uczynić swoją działalność opłacalną. Kilka miesięcy później, w okresie letnim, wszystkie
miejsca twórcze mogą ponownie otworzyć się i przyciągnąć publiczność w swojej okolicy. Jak
dokonać zmian i kontynuować pracę, którą Janet i jej partnerzy już rozwinęli w bibliotece
sztuki? Pomysł polega na tym, by wokół biblioteki sztuki zbudować centrum zasobów dla
artystów i twórców: miejsce szkoleń, wymiany, warsztatów twórczych itp. 

CLAIRE, BY SZERZYĆ KREATYWNOŚĆ: OPRACOWANIE TREŚCI CYFROWYCH ORAZ PRAWA
AUTORSKIE I LICENCJE 
Claire chce spróbować zostać influencerem. Pomóż Claire zrozumieć różnicę między byciem
twórcą treści a influencerem oraz skomponować successful-influencer-kit, a także pomóż jej
dowiedzieć się, co musi wiedzieć o prawach autorskich! 

JANNET AND THE FASHION LAB: DOSTRZEGANIE SZANS ORAZ ETYCZNE I ZRÓWNOWAŻONE
MYŚLENIE 
Jannet pragnie edukować ludzi na temat rzeczywistości zmian klimatycznych i konsekwencji
szybkiej mody. Aby to osiągnąć, zamierza stworzyć własne laboratorium mody, zawierające
laboratorium do tworzenia zrównoważonych tkanin/ubrań, sklep, w którym będzie mogła
sprzedawać  kreacje  swoich  zespołów  i  innych  artystów  w  zakresie  zrównoważonej   mody, 
a także dział badań i edukacji konsumentów w zakresie zrównoważonej mody. Pomóż Jannet
w rozpoczęciu jej własnej podróży i pokonaniu wielu obaw, które otaczają przedsiębiorcę w
fazie początkowej. 

IMPACT4WORLD WYMYŚLAJĄ SWOJE POMYSŁY: RADZENIE SOBIE Z NIEPEWNOŚCIĄ,
NIEJEDNOZNACZNOŚCIĄ I RYZYKIEM ORAZ PRACA Z INNYMI 
Grupa występowała w całej Polsce, ale robiła to  w  sposób  nieprofesjonalny.  Najczęściej  grali 
w lokalach publicznych w miastach i centrach miast. Czasami widzowie płacili im kilka monet,
co wystarczało na podróże do kolejnych miejsc. Jednak gdy rozpoczęła się globalna
pandemia COVID-19, musieli przerwać działalność. Jednak bardzo szybko w ich głowach
pojawił się jeden pomysł. Chcieli przenieść swoje występy do świata zawodowego, aby móc
kontynuować swoją misję. Dzięki temu narzędziu gracze rozwijają kompetencje
przedsiębiorcze na poziomie eksperckim w zakresie: - radzenia sobie z niepewnością,
niejednoznacznością i ryzykiem, - oraz pracy z innymi; w szczególności poznają: - proces
projektowania swojej firmy, - elementy biznesplanu.

SZKOLENIE MATTHEW: OCHRONA DANYCH OSOBOWYCH, PRYWATNOŚCI, ZDROWIA I DOBROBYTU 
Nazywam się Matthew Jaars i interesuję się prawem ochrony danych osobowych oraz nowymi
technologiami. Chciałbym zdobyć więcej wiedzy na temat wymienionych obszarów
zainteresowań poprzez przyjazne dla użytkownika platformy e-learningowe. Podczas moich
poszukiwań odkryłem wiele szkoleń, w których mogę uczestniczyć i korzystać z tego typu
platform. Zdecydowałem się na szkolenie w ESB Law School o nazwie "Law of Digitalization",
które ma na celu dostarczenie studentom wiedzy poprzez regularne wykłady impulsowe,
spotkania i grupy robocze w ramach platformy cyfrowej. Nawet jeśli moje szkolenie rozpocznie
się w przyszłym miesiącu, chciałbym być dokładnie poinformowany i przygotowany w zakresie
głównych tematów, które będą poruszane.

PODATKI I CZAS: ZNAJOMOŚĆ FINANSÓW I MOBILIZACJA ZASOBÓW
Milda to młoda przedsiębiorczyni z Łotwy, której pasją jest organizowanie imprez rodzinnych,
takich jak rocznice, wieczory panieńskie, wesela, przyjęcia ujawniające płeć i wiele innych.
Pomóż jej zbadać możliwości zatrudnienia asystenta, obliczyć nowe wydatki na
wynagrodzenie i poznać narzędzia do śledzenia czasu pracy!

13

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


Pytanie "Dlaczego?" pozwoli określić, czy cele i oczekiwane efekty uczenia się
są właściwie ustalone, aby escape room był nie tylko zabawą, ale także
znaczącym doświadczeniem edukacyjnym. 
Pytanie "Co?" pozwala określić tematy i konkretną wiedzę, która jest
niezbędna, aby uczący się odnieśli sukces w podróży edukacyjnej. Jasna
fabuła jest niezbędna, aby treści nauczania były istotne dla młodych
uczniów. 
Pytanie "Jak?" pozwoli określić, czy doświadczenie edukacyjne jest dobrze
ustrukturyzowane,  łatwe  do  naśladowania  i przebiega podobnie do
prawdziwych escape roomów. Jest to główna faza projektu technicznego,
która zapewnia gamifikację. Co istotne, obejmuje ona testowanie jako
niezbędny element zapewnienia jakości cyfrowych escape roomów. 

Podczas projektowania cyfrowego escape roomu należy przestrzegać logicznej
kolejności, odpowiadając na trzy główne pytania - "Dlaczego?", "Co?" i "Jak?".
Pozwala to projektantowi stworzyć znaczące doświadczenie dla młodych ludzi,
podążając za każdym etapem trzech faz, reprezentowanych przez pytania. 

1.

2.

3.

Prześledź każdą fazę krok po kroku, aby dowiedzieć się więcej o etapach
projektowania! 
 
DLACZEGO | Pytanie "Dlaczego?" służy do uzasadnienia projektu i dalszego
zastosowania określonych escape roomów w procesie nauczania. Oznacza to
ustalenie celów i wyników nauczania przed zaprojektowaniem escape roomu.
Osoba odpowiedzialna za proces uczenia się (np. edukator, trener, pracownik
młodzieżowy) powinna określić konkretne efekty uczenia się jako oczekiwane
rezultaty. Mogą one odzwierciedlać konkretną wiedzę, umiejętności i postawy
zdobyte w wyniku uczenia się i zależą od celów uczenia się. Aby cele uczenia się
były skuteczne, trzeba zastosować zasady SMART - określić je jako konkretne,
mierzalne, osiągalne, istotne i określone w czasie.  

Część 3: Projektowanie escape roomuCzęść 3: Projektowanie escape roomuCzęść 3: Projektowanie escape roomu
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Czasowniki, które należy stosować przy wyznaczaniu szczegółowych celów nauczania

POSTAWY

popierać, akceptować, zgadzać się, zezwalać, analizować, zatwierdzać,
oceniać, wierzyć, wybierać, współpracować, zgadzać się,

dostosowywać się, przekonywać, współpracować, decydować się na,
bronić, popierać, oceniać, wybierać, zalecać, wybierać, popierać,

tolerować, angażować się

WIEDZA

porównywać, definiować, opisywać, wyznaczać, odkrywać, rozróżniać,
wyjaśniać, identyfikować, wyszczególniać, etykietować, wyliczać,

nazywać, recytować, rozpoznawać, opowiadać, określać, wypowiadać,
podawać, opowiadać, określać, pisać  

UMIEJĘTNOŚCI

działać, regulować, administrować, wyrównywać, zmieniać, montować,
budować, kalibrować, zmieniać, kopiować, demonstrować, projektować,

opracowywać, sporządzać, wykonywać, formować, obsługiwać,
manipulować, mierzyć, naprawiać, wykonywać, przygotowywać,

przetwarzać, zapisywać, regulować, usuwać, naprawiać, wymieniać,
ustawiać, obsługiwać  

WSKAZÓWKA | Aby uniknąć zbyt ogólnych stwierdzeń dotyczących "uczenia się" lub
"rozumienia" czegoś, sugerujemy użycie bardziej konkretnych czasowników, aby jasno
sformułować każdy cel nauki. W odniesieniu do doskonalenia  postaw, wiedzy oraz
umiejętności,  można posłużyć się przykładami z tabeli: 

Każdy cel kształcenia powinien być następnie powiązany z efektami kształcenia.
Zdefiniowanie konkretnych oczekiwań pozwala zmierzyć sukces działania
edukacyjnego. Aneks 1 odzwierciedla konkretne efekty uczenia się stosowane,
aby wzmocnić kompetencje cyfrowe i przedsiębiorcze młodych przedstawicieli
kultury i branży kreatywnej, jednak cyfrowe escape roomy jako metoda jest
uniwersalna i może być zastosowana do niemal każdego tematu.  

WSKAZÓWKA | Podczas fazy testowania (lub fazy informacji zwrotnej, jeśli na taką się
zdecydowano) projektant ER powinien stworzyć instrument pomiarowy, aby wykryć,
czy zaprojektowany escape room rzeczywiście robi różnicę w zakresie wiedzy,
umiejętności i kształtowania postaw. Można wykorzystać dyskusję w grupie
fokusowej, wywiady lub ankiety uzupełniające jako instrument do pomiaru ogólnych
doświadczeń związanych z ukończeniem escape roomów.  

Podczas ustalania celów i wyników nauczania, można już mieć pomysły na
konkretne treści, strukturę lub  studia  przypadków,  które  chciałoby  się  zawrzeć 
w swoich escape roomach. Na tym etapie rozważane są pytania "co?" i "jak". 

CO | Pytanie "Co?" skupia się głównie na treści i fabule opracowanego escape
roomu. Treść jest określana przez cele nauczania i przewidywane wyniki, łącząc
je z konkretnymi tematami, zagadnieniami i wiedzą, którą mają zdobyć
uczniowie.  
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PRZYKŁAD | Jeśli zdefiniowane cele kształcenia wymagają od uczącego się oceny
dostępnych instrumentów finansowych służących finansowaniu projektów
kreatywnych, a umiejętność przeglądania systemów finansowania jest oczekiwana
jako efekt kształcenia, treść powinna bezpośrednio koncentrować się na
instrumentach finansowania dla osób kreatywnych. Mogą one obejmować takie
tematy jak międzynarodowe i lokalne granty, przetargi, stypendia, pożyczki,
inkubatory przedsiębiorczości itp. 

Treści mogą być zarówno samodzielnie wygenerowane, jak i znalezione w wia-
rygodnych źródłach - zaczerpnięte z książek, raportów, materiałów
fotograficznych, audio lub wideo, baz danych, infografik itp. W przypadku
wykorzystania istniejących materiałów należy zwrócić szczególną uwagę na
własność materiałów: czy można je swobodnie udostępniać i jak należy je
cytować.  Później, zadaniem projektanta escape roomów online jest
przekształcenie treści w zadanie lub wyzwani, aby uczynić proces uczenia się
doświadczalnym. Projektant może skorzystać z gotowych zadań (np. quizów, gier
słownych) oferowanych w źródłach ukierunkowanych na nauczanie (kanały
społecznościowe) lub wykorzystać fragmenty dostępnych informacji do
wygenerowania własnych treści. Zaleca się, aby dla każdej treści zastosowanej
w cyfrowych escape roomach zawsze podawać autora, tytuł wykorzystanej
treści oraz bezpośredni hiperłącze (jeśli dotyczy).  

WSKAZÓWKA  | Jeśli zaprojektowany escape room jest regularnie stosowany przy
procesie uczenia się, moderator powinien zawsze sprawdzać, czy hiperłącza działają
prawidłowo. W przeciwnym razie proces uczenia się może być przerywany oraz
frustrujący. 

Realistyczne historie. Uczący się może szybciej przyswajać wiedzę, zdobywać
nowe umiejętności i postawy, gdy wprowadzony zostanie związek między
treścią nauczania a realnymi kontekstami i postaciami. 
Interakcja. Umożliwienie uczącemu się podejmowanie decyzji za lub interakcji
z postacią w inny sposób zanurza go w procesie uczenia się. 
Wyzwania. Pozwala i sprawia, że uczący się jest zaangażowany oraz
zaintrygowany, aby przejść do kolejnych kroków poprzez rozwiązanie
pewnych "problemów". Należy jednak upewnić się, że wyzwania nie są zbyt
łatwe lub zbyt trudne, aby uniknąć alienacji. 

Aby zapewnić, by doświadczenie edukacyjne było nie tylko przyjemne, ale także
istotne dla uczących się, techniki opowiadania powinny być włączone do
projektu cyfrowego escape roomu. Storytelling jest kluczową częścią
gamifikowanej nauki, która tworzy bardziej angażującą i wartą zapamiętania
treść poprzez połączenie wszystkich części escape roomu w jedną płynną
historię. Kilka elementów storytellingu, które pozwalają stworzyć angażujące
doświadczenie edukacyjne to: 

1.

2.

3.
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4. Połączenie. Łączenie rzeczywistych kontekstów, wyzwań, postaci i ich
emocji/osiągnięć tworzy emocjonalną więź pomiędzy uczącym sie oraz
przyswajanymi  treściami.  To  pomaga  nie  tylko w zapamiętywaniu, ale również 
w przypominaniu kontekstu zastosowania wiedzy. 
5. Multimedia. Mieszanie mediów, takich jak filmy, obrazy, pliki audio, urozmaica
naukę i zapobiega nudzie, ponieważ każdy uczeń w różny sposób przyswaja
informacje najefektywniej (ten ostatni punkt warto zapamiętać jako wskazówkę
do technicznego projektowania escape roomów - patrz sekcja "JAK").

PRZYKŁAD | Przeczytaj przykład zastosowania storytellingu w tworzeniu rzeczywistego
kontekstu, wyzwania i emocjonalnej więzi z nim poprzez prośbę o interakcję z treścią,
która może po nim nastąpić. 

Brian jest artystą-przedsiębiorcą z Paryża, który tworzy i montuje filmy wideo w celu
promowania wydarzeń kulturalnych i społecznych. Ponieważ chciałby rozszerzyć
działalność gospodarczą, poszukuje dodatkowych funduszy na wsparcie nowej gałęzi
działalności - projektowania filmów dla edukacji ekologicznej. Jest to dla niego
ważne, ponieważ oboje jego rodzice są aktywistami ekologicznymi i Brian podziela te
wartości od wczesnego dzieciństwa.  Zrównoważony rozwój środowiska jest również
promowany przez wiele europejskich sieci i organizacji, które wspierają działalność
gospodarczą, która pomaga zapobiegać lub przeciwdziałać szkodom w środowisku.
Pomóż Brianowi znaleźć taką, która oferuje dotacje lub inne usługi wsparcia dla
przedsiębiorców napędzających innowacje w sektorze ochrony środowiska! 

W zależności od profilu ucznia, przeglądu tematu i złożoności projektowanego
escape roomu fabuła powinna składać się z co najmniej dwóch wyzwań do
rozwiązania przez ucznia. Oznacza to podzielenie fabuły na kilka zadań do
wykonania po kolei i zapewnienie instrumentów walidacji, dzięki czemu
zachowana jest kolejność wykonywania zadań, zdobywania kluczy (praw do
odblokowania kolejnego wyzwania) i przechodzenia do kolejnych zadań
(podobnie jak w tradycyjnym escape roomie offline). W zależności od struktury
programu  nauczania,  jeden  temat  może  składać  się  z  kilku escape roomów 
o różnej złożoności (tak jak w escape roomach CO-ART, gdzie dla każdej z grup
tematycznych wprowadzane są poziomy: wprowadzający,
średniozaawansowany, zaawansowany, ekspercki).

Powiązanie części treści nauczania w spójną fabułę zapewnia możliwość
zastosowania zdobytej wiedzy, umiejętności i postaw w realnych kontekstach.
Ponadto pomaga zapewnić, że zadania escape roomów są ze sobą powiązane
oraz wzajemnie się uzupełniają. W tym momencie rodzi się pomysł lub
koncepcja danego escape roomu. Kolejne pytanie do przeglądu pojawia się
naturalnie: "Ale jak połączyć te części technicznie, aby stworzyć znaczące oraz
interaktywne doświadczenie edukacyjne?".  
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JAK | Badając techniczną stronę tworzenia escape roomów, należy znać
narzędzia teleinformatyczne przynajmniej na poziomie "aktywnego użytkownika".
Nie musi to jednak oznaczać, że projektant ER musi znać zaawansowane
oprogramowanie do projektowania gier lub niektóre języki programowania.
Cyfrowe escape roomy można łatwo zaprojektować przy użyciu niektórych
popularnych narzędzi cyfrowych, takich jak Formularze Google, Youtube,
Typeform, Padlet, Learningapps, Arkusze Google czy nawet Instagram. Istota
kryje się w kreatywnym wykorzystaniu takich narzędzi. Więcej przykładów
narzędzi, które można swobodnie udostępnić i zastosować w projektowaniu
cyfrowych escape roomów, zebrano w kolejnej części.

Główna  idea  stojąca  za  wykorzystaniem  ICT  lub  narzędzi  cyfrowych kryje się 
w ustrukturyzowaniu i zróżnicowaniu doświadczenia edukacyjnego. Samo
narzędzie służy jako szkielet, w którym przechowywane są i łączone ze sobą
fabuły z kolejnymi wyzwaniami. Podobnie jak w przypadku koncepcji
multimediów, różnorodność narzędzi sprawia, że doświadczenie edukacyjne jest
dynamiczne i bardziej interaktywne, a zatem - bardziej angażujące. Nie ma
jednak potrzeby przytłaczać uczących się zbędnymi procedurami. Projektant
powinien również pamiętać o zasadzie prostoty. 

PRZYKŁAD | Escape room składa się tylko z dwóch wyzwań, nie ma potrzeby
generowania trzech haseł (kluczy) do odblokowania innych kluczy. Podobnie, jeśli
niektóre obliczenia można wykonać na wygodnym dla użytkownika urządzeniu
(telefonie), nie ma sensu wymagać ściągania specjalnego oprogramowania tylko po
to, by wykonać jakieś proste obliczenia. Ponadto, jeśli użycie jakiegoś narzędzia
wymaga od uczącego się czytania długich instrukcji obsługi lub przechodzenia przez
czasochłonny proces rejestracji za każdym razem, gdy trzeba wykonać jakieś drobne
zadanie, zniechęca to do kontynuowania nauki. 

Ważniejsza od narzędzi projektowych cyfrowego escape roomu jest logika
stojąca za ustawieniem takiego czy innego typu wyzwania, czy metoda
nauczania i uczenia się. Escape roomy nie koncentrują się wyłącznie na wiedzy,
ale ułatwiają zdobywanie wiedzy w celu budowania postaw, umiejętności
praktycznych i kompetencji. Oznacza to, że escape roomy nie powinny wyglądać
jak materiały do czytania połączone z testem. Projektant powinien zapewnić
uczącym się możliwość samodzielnego poszukiwania odpowiedzi, a przez to
przeglądania kolejnych treści i źródeł, które mogą być przydatne na pewnym
etapie. Uczenie się przez działanie i aktywne uczenie się jest ułatwione dzięki
takiemu podejściu.
 
Istnieje wiele gotowych rozwiązań, które są pomocne dla nauczycieli podczas
organizacji nauki online. Jako przykłady można sprawdzić takie kolekcje narzędzi
jak Educaplay czy Learningapps, aby przekonać się o różnorodności zadań, które 
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Gry w dopasowywanie ("Gdzie jest co"?: szukanie powiązanych ze sobą par
słów, terminów i definicji lub obrazków. Niektóre mogą zawierać elementy do
zapamiętania, inne mogą mieć wszystkie słowa lub obrazy do dopasowania
otwarte na ''stole''. Niektóre mogą skupiać się na identyfikowaniu obiektów lub
miejsc i dopasowywaniu ich do tytułów lub segmentów jeden po drugim; 
Krzyżówka/zgadnij słowo: szukanie odpowiedzi na pytania, w których
występuje określona liczba liter w słowie oraz możliwość odkrycia niektórych
liter lub słów; 
Zagadki typu "siatka słów"/"szukanie słów": szukanie słów o określonej
długości w uporządkowanym polu pełnym liter;  
Gry alfabetyczne/swobodne wprowadzanie tekstu: szukanie słów
opisujących obrazki, nagrania audio lub pisemne definicje. Może wymagać
zdefiniowania słów zaczynających się od wszystkich liter alfabetu lub
zawierających je (jak w przypadku Educaplay); 
Gry pamięciowe: dopasowywanie powiązanych ze sobą par obrazków lub
słów (zdań), zawiera element zapamiętywania; 
Quiz (w tym quizy mapowe i wideo): wybieranie prawidłowych odpowiedzi
na pytania (stwierdzenia), podobnie jak w kwestionariuszu ścisłym. Quizy
zawierają czasem dodatkowe elementy gamifikacyjne lub ilustracyjne, np.
żaba  skacząca  do  wybranych  odpowiedzi  lub  koń   jadący   przed   siebie 

Gra ''Wypełnij puste miejsca'': szukanie odpowiednich słów do wklejenia do
tekstu. Urozmaicenie polega na posiadaniu banku słów do wykorzystania lub
wybraniu odpowiedniego z rozwijanego menu - w zależności od
oprogramowania;  
Tabela wypełnień: wypełnianie tabeli właściwymi słowami zgodnie z zada-
niem, np. wskazywanie prawidłowych tłumaczeń na czasowniki w formach
bezokolicznika, formy przeszłej lub przyszłej; 
Gra w porządkowanie: układanie zdań lub obrazków w odpowiedniej
kolejności, aby stworzyć logiczny ciąg; 
Zagadki: szukanie jakiegoś słowa zgodnie z podanymi wskazówkami
tekstowymi, obrazkowymi lub dźwiękowymi. Podaje się kilka prób i przyznaje
punkty w zależności od wykorzystania wskazówek;  
i wiele innych.

można zaprojektować, aby ustrukturyzować i nauczyć się pewnych treści. Należą
do nich:

     w przypadku poprawnej odpowiedzi; 

Zobacz więcej gier edukacyjnych i programów w sekcji "Narzędzia do nauki
online". 



Aby zaprojektowane escape roomy były uporządkowane i w jakiś sposób
zunifikowane, zaleca się korzystanie z jednego podstawowego oprogramowania,
które będzie zawierało wtedy wszystkie zadania, instrukcje, linki i informacje
niezbędne do tego, aby się nie pogubić. Podczas gry w tradycyjnych escape
roomach, czasami bardzo trudno jest zacząć, gdy nie ma się żadnego punktu
odniesienia. Podobnie może być, gdy uczący się otrzymuje kilka linków, zdjęć
oraz dokumentów drogą mailową i gubi się na samym początku pracy. 
 
Dlatego, aby zachować pewną strukturę i porządek, proponujemy prosty,
zautomatyzowany formularz kwestionariusza online, w którym można zapisać
wszystkie zadania i wyzwania jednego escape roomu. Po pierwsze,
kwestionariusze online strukturyzują części escape roomów na Wprowadzenie,
Wyzwania (z instrukcjami i mechanizmami walidacji) oraz Zamknięcie. Każde
wyzwanie może być zorganizowane jako osobny arkusz (sekcja) z funkcjami
"wstecz" i "dalej", dzięki czemu kolejne zadania nie są widoczne, jeśli na
poprzednie nie udzielono jeszcze odpowiedzi. 

WSKAZÓWKA | Wykorzystując kreatywność, projektanci escape roomów mogą
również   stosować   własne   metody   i   typy   zadań,   na   przykład   tworząc arkusze 
w Formularzach Google, Dokumenty Google lub Arkusze Google, lub innych
notatkach online. Można tam łatwo wstawić multimedia, łącząc te arkusze z Youtube
lub Vimeo, przesyłając pliki, ustalając hasła, pozostawiając podpowiedzi i wiele
innych. Tylko ograniczenie dotyczy walidacji odpowiedzi (patrz poniżej) i najlepiej
automatycznego sprawdzania poprawnych odpowiedzi. 
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Po drugie, zapewnia miejsce na napisanie tak wielu instrukcji, jak to konieczne.
Nadal jednak zaleca się, aby cyfrowy escape room był jak najkrótszy. Po trzecie,
istnieją narzędzia walidacyjne do sprawdzania poprawnych odpowiedzi, a kilka
formatów pytań można wykorzystać do określenia, czy uczący się może
kontynuować kolejny poziom (wyzwanie, zadania), czy nie. Dodatkowo, zdjęcia
(w tym kody QR), filmy, pliki audio, linki i referencje do polecanych źródeł mogą
być zintegrowane i przechowywane w kwestionariuszach online. 
 
Zachęcamy do wypróbowania najpierw Formularzy Google, a następnie do
podjęcia decyzji, czy inne narzędzie kwestionariuszowe może być użyte dla
lepszej funkcjonalności. Bezpośrednio w Formularzach Google można
zaprogramować kilka typów pytań - pytania wielokrotnego wyboru, pola wyboru,
pytania z menu rozwijanym, krótkie odpowiedzi i odpowiedzi  akapitowe,  pytania 
z siatką wielokrotną lub pola wyboru. Jednak nie wszystkie z nich pozwalają na
walidację odpowiedzi. 
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Jak wcześniej wspomniano, walidacja jest kluczowym elementem escape
roomu. O wyjściu z danego escape roomu decyduje znalezienie właściwego
klucza (kluczy), co oznacza, że cyfrowe escape roomy wymagają ustawienia
mechanizmów walidacji. W praktyce oznacza to, że każde zadanie lub
wyzwanie jako zbiór zadań powinno wymagać od uczącego się udzielenia
jednej lub kilku poprawnych odpowiedzi, aby przejść do dalszych kroków. Jeśli
uczący się nie wykonał zadania poprawnie, nie może przejść do następnego
kroku i konieczna jest dodatkowa nauka. 

Gotowe programy do gier i zadań posiadają przeważnie zintegrowany system,
który dostarcza informacji zwrotnej o tym, czy i które z odpowiedzi zostały
udzielone poprawnie lub niepoprawnie. Jednak główne zadanie takiej
informacji zwrotnej jest proste - przekazanie informacji. Escape roomy z kolei
wymagają dodatkowej funkcji, która pozwala na przejście do kolejnych zadań
lub wyjście z escape roomu, na podstawie wprowadzonych przez uczących się
danych (poprawnych lub niepoprawnych). Wymóg ten jest kolejnym
powodem posiadania struktury ujednolicającej escape room w postaci
kwestionariusza online. 

WSKAZÓWKA | Zaleca się zaprojektowanie takiego escape roomu, w którym uczący
się mogą powtarzać to samo zadanie kilka lub nieskończoną ilość razy, aż zostanie
ono wykonane w prawidłowy sposób. 

Pytania, na które odpowiedź jest obowiązkowa, muszą być ustawione jako
wymagane. Mogą mieć lub nie mieć dodatkowych wymagań dotyczących
udzielenia dokładnych poprawnych odpowiedzi. 
Kiedy konkretna odpowiedź jest wymagana dla pytania typu ''krótka odpowiedź''
lub ''paragraf'', ikona ''trzech kropek'' musi być wciśnięta aby wybrać potrzebną
opcję dla ''walidacji odpowiedzi''. Pozwala ona ograniczyć odpowiedź jako: 
liczba lub liczba całkowita, która jest równa/nie równa, większa/mniejsza niż,
większa/mniejsza lub równa niż, zakres pomiędzy, nie pomiędzy jakimiś
predefiniowanymi danymi; 
tekst, który zawiera/nie zawiera, to e-mail lub link URL; 
długość odpowiedzi pisemnej odpowiadającej wymogowi maksymalnej lub
minimalnej liczby znaków;
wyrażenie regularne, które zawiera/nie zawiera, pasuje/nie pasuje do jakiegoś
tekstu. 

PRZYKŁAD | Prosty kwestionariusz Formularzy Google zapewnia kilka opcji, w jaki
sposób odpowiedzi mogą być walidowane: 

1.

2.
3.

4.

WSKAZÓWKA | Dla bardziej zaawansowanych użytkowników ICT sugerujemy
wypróbowanie specjalistycznych narzędzi do projektowania gier, które są wysoce
wizualne, na przykład Genially (wymagają płatnych planów). Można tam dodać
muzykę w tle, przeciągać i przenosić elementy, tworzyć dialogi, blokować oraz
odblokowywać elementy, dodawać quizy i inne rodzaje zadań. 



Gdy w pytaniach typu "pole wyboru" lub "lista rozwijana" wymagana jest
konkretna odpowiedź, uczący się może zostać przeniesiony do określonej sekcji
kwestionariusza na podstawie udzielonych odpowiedzi. W tym przypadku, jako
mechanizm walidacji, można wybrać tę samą sekcję, jeśli odpowiedź jest błędna
oraz kolejną (lub do strony zamykającej) - jeśli odpowiedź jest poprawna. 
W pytaniach typu ''siatka wielokrotnego wyboru'' i ''siatka pól wyboru'' można
ustawić mechanizm walidacji, który ogranicza liczbę odpowiedzi w kolumnie do
jednej. Również w pytaniach typu ''pole wyboru'' odpowiedzi mogą być
ograniczone tylko przez ilość wymaganych odpowiedzi - co najmniej, co najwyżej
lub równą pewnej zdefiniowanej ilości. Te jednak nie walidują odpowiedzi, która
jest poprawna lub niepoprawna, dlatego nie mogą być w pełni stosowane do
walidacji cyfrowych escape roomów.
W przypadku korzystania z opcji wielokrotnego wyboru walidacja odpowiedzi jest
stosowana poprzez umożliwienie uczącemu się przejścia do następnej sekcji, jeśli
odpowiedź jest poprawna lub pozostanie w tej samej sekcji, jeśli odpowiedź jest
błędna. Trzeba uwagę na to, aby pytania były w oddzielnych sekcjach, ponieważ
jeśli więcej niż jedno pytanie znajduje się w tej samej sekcji, nawet jeśli gracz
odpowiedział tylko na jedno pytanie prawidłowo z wielu, to formularz
automatycznie przeniesie się do następnej sekcji. Zachowując jedno pytanie na
sekcję masz pewność, że uczący się odpowie poprawnie na wszystkie pytania.
Funkcjonalność Formularzy Google pozwala na ustawienie "niestandardowego
tekstu błędu", aby poprowadzić naukę co i jak dokładnie musi być dostarczone,
aby kontynuować escape room. 
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techniczny - czy escape room rzeczywiście działa dobrze technicznie? 
merytoryczny i metodyczny - czy escape room wnosi jakąś wiedzę? 

W przypadku cyfrowych escape roomów można stosować dowolne rodzaje oraz
narzędzia walidacji. Należy jednak pamiętać, że walidacja manualna
przeprowadzana przez trenera lub facylitatora jest czasochłonna i nie zawsze
możliwa i wygodna dla uczącego się. Dlatego zalecane są zautomatyzowane
narzędzia cyfrowe. 

Aby upewnić się, że escape room jest dobrze skonstruowany, logiczny w swojej
kolejności, nie zawiera błędów gramatycznych, a walidacja odpowiedzi
przebiega prawidłowo, przed przystąpieniem do procesu nauki konieczna jest
faza testów. Pierwsza runda testów musi mieć miejsce w zespołach
programistów lub współpracowników projektanta. Dwa główne aspekty, które
należy przetestować to: 

1.
2.

Po wyeliminowaniu wszelkich błędów technicznych i logicznych escape roomów
oraz poprawieniu treści, drugą rundę testów można przeprowadzić z grupą
docelową: młodzi ludzie i młodzi kreatywni przedsiębiorcy (przyszli
przedsiębiorcy). Pozwoli to uzyskać dodatkową informację zwrotną na temat
przydatności i atrakcyjności cyfrowych escape roomów jako narzędzi
edukacyjnych.



WSKAZÓWKA | W celu oceny przydatności treści można przeprowadzić
podobne procedury z dorosłymi trenerami i nauczycielami. 
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Testowanie  może  być  zorganizowane   we   wspólnym   pomieszczeniu   wraz 
z następującą po nim dyskusją grupową lub indywidualnie z następującym
wywiadem lub ankietą do wypełnienia przez każdą osobę testującą. Aby
wesprzeć ten proces, należy zaprojektować odpowiedni instrument pomiarowy
- do wykorzystania przy ocenie każdego escape roomu.

Jeśli escape room zostanie dobrze oceniony, można go zastosować w procesie
nauczania. 



OPIS PRZYKŁAD ZASTOSOWANIA

Filmy z YouTube mogą być szeroko
wykorzystywane w publikowaniu
materiałów wideo do nauki - dla
wszystkich użytkowników lub tylko
niektórych grup. Można tworzyć listy
odtwarzania, aby przechowywać
wszystkie istotne filmy jako zestaw
materiałów dydaktycznych.  

Filmy instruktażowe, webinaria i inne treści wideo
mogą być nagrane raz, udostępnione za pośred-
nictwem platformy YouTube, dzięki czemu uczący się
mogą mieć dostęp do tych treści w dowolnym czasie. 
Filmy z YouTube mogą być swobodnie udostępniane
za pomocą linków lub osadzane na innych
platformach edukacyjnych dla wygodniejszego
dostępu za pomocą specjalnego kodu przypisanego
do każdego filmu (osadzanie).  
Młodzi   ludzie   mogą   być    oceniani  poprzez   prośbę 
o udostępnienie nagranych  linków   wideo na 
 YouTube,     w których zastanawiają się nad
poznanymi tematami lub prezentują własne projekty
do dalszej oceny.   Zbieranie polubień  może  zostać 
 wzbogacone  w celu wyłonienia najlepszych
projektów. 

1.

2.

3.

Online-Stop-Watch może być
używany do liczenia czasu
aktywności lub odliczania czasu
pozostałego do końca.

Narzędzie może być wykorzystane podczas
przygotowywania prezentacji do śledzenia czasu
poświęconego na każdą z prezentowanych sekcji. 

1.

Zasoby do nauki online stanowią kompilację metod i narzędzi, które można
wykorzystać do prowadzenia działań związanych z nauką online dla młodych
ludzi. Celem jest zachęcenie osób pracujących z młodzieżą do wypróbowania
bardziej bogatych w media i interaktywnych zasobów (w tym narzędzi,
metodologii), aby zaangażować młodych ludzi w naukę online. Poniżej znajduje
się zestawienie narzędzi, zasobów i technik, ich opisy i przykłady, jak można je
zastosować w uczeniu się online z młodzieżą jako grupą docelową. 
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Następujące rodzaje gier mogą być
zaprojektowane  w     EducaPlay:    gra 
w dopasowywanie, krzyżówka oraz
szukanie    słów,   gra   w   alfabet,   gra 
w pamięć, quiz (w tym mapy i quizy
wideo), dopasowywanie kolumn i gra
typu "wypełnij puste pola", zagadka,
dialog, gra w dyktando, itp. Podczas
gdy niektóre funkcje są dostępne tylko
dla płatnych kont, EducaPlay oferuje
wiele darmowych opcji projektowania
i udostępniania gier. Zdjęcia, wideo,
pliki audio, a nawet opcja nagrywania
audio jest zintegrowana z niektórymi
grami, aby uczynić je bardziej
interaktywnymi, na przykład, zagadka
quizów wideo. 

Narzędzie może być wykorzystane do projektowania
zadań,    które    następnie    mogą     być     zintegrowane 
z cyfrowymi escape roomami. Gry powinny integrować
jakieś słowo kluczowe lub frazę, którą można wykryć
podczas gry oraz wpisać w odpowiednie pole escape
roomu. 

Link Lock to narzędzie umożliwiające
dodanie hasła do linku, dzięki czemu
dostęp do niektórych treści jest
trudniejszy. Link Lock może być
dodany do każdego oryginalnego lub
już skróconego linku, więc należy
wpisać określony klucz (hasło), aby go
otworzyć. Narzędzie zapewnia nowy
link URL, który ma być użyty. 

Hasła mogą być zaprojektowane tak, aby
sekwencjonować (uporządkować) działania, co oznacza,
że należy wykonać jedno wyzwanie i otrzymać klucz, aby
uzyskać dostęp do kolejnego wyzwania, itd.  

Quizizz oferuje tworzenie własnych
quizów oraz ankiet dla uczących się,
aby sprawdzić ich wiedzę oraz opinie.
W jednym zadaniu można połączyć
kilka rodzajów quizów, na przykład quiz
wielokrotnego wyboru, ankietę,
wypełnianie pustych pól, rysowanie
(wymaga od uczącego się rysowania
na ekranie smartfona) i quiz otwarty.
Możliwe są tryby zespołowe oraz
indywidualne. Po zakończeniu wszyscy
uczestnicy mogą zobaczyć tablicę
liderów. Czas odpowiedzi może być
ograniczony dla każdego pytania
quizu.

Narzędzie może być używane do projektowania zadań
oraz generowania odpowiedzi, które mają być
zintegrowane z cyfrowymi pokojami ucieczki. Audycje,
filmy, zdjęcia, nawet złożone równania oraz formuły
mogą być wstawiane w celu wsparcia aktywności
edukacyjnej. Prawidłowe odpowiedzi z quizu mogą być
zintegrowane z pokojami ucieczki. Quizy mogą być
udostępniane za pomocą QR oraz prostych kodów. 
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Formularze Google mogą być
używane jako narzędzie do tworzenia
quizów z automatycznymi lub
ręcznymi narzędziami do oceniania
oraz dają edukatorom szybki dostęp
do tego, jak uczniowie rozumieją treść
szkolenia. 

Młodzież ucząca się może być skutecznie
zaangażowana w proces uczenia się dzięki
interaktywnym narzędziom. Na koniec każdego
etapu nauki, quiz może być wykorzystany jako
ćwiczenie w celu przeanalizowania poprawnych
odpowiedzi, pominiętych pytań i błędnych
odpowiedzi. Quiz podsumowuje teorię i daje uczniom
poczucie spełnienia.  
Nauczyciel może łatwo zebrać e-maile uczniów i dać
spersonalizowaną informację zwrotną za
nieprawidłowe odpowiedzi. Ponadto, poprzez
Formularze Google, nauczyciel może zidentyfikować
luki w wiedzy każdego ucznia i udzielić mu dalszych
wyjaśnień. Informacja zwrotna w Formularzach
Google może mieć formę komentarza, hiperłącza lub
obu. 
Quiz w Formularzu Google daje uczniom możliwość
otrzymania kopii ich odpowiedzi na e-mail po
wysłaniu. Ta opcja pomaga im przejrzeć swoje
odpowiedzi, zwłaszcza te, które były związane z tymi
jednostkami edukacyjnymi, w których mają braki
wiedzy. Formularze Google mogą być łatwo
udostępniane poprzez link, dzięki czemu materiały
szkoleniowe są dostępne dla każdego w dowolnym
momencie. 

1.

2.

3.

Slido to aplikacja do interakcji, która
może zaangażować uczniów w proces
uczenia się za pomocą ankiet na
żywo, Q&A, quizów i chmur słów. 

Slido może uchwycić w czasie rzeczywistym poglądy,
myśli, obawy oraz informacje zwrotne uczących się oraz
sprawić, że będą oni czuli się połączeni podczas całego
szkolenia. Jest to narzędzie łatwo dostępne. Uczący się
mogą dołączyć bez żadnych loginów oraz pobierania
plików. Edukatorzy mogą uzyskać cenne spostrzeżenia
dzięki narzędziu Slido Analytics. 
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Na przykład, mogą dowiedzieć się, jak wielu
uczestników było zaangażowanych, jakie były
najczęstsze pytania związane z tematem oraz
wyeksportować pytania lub wyniki głosowania do
dalszej analizy w kolejnych sesjach. 
Slido daje każdemu szansę na zadanie pytania, bez
względu na to, czy jest wyciszony, czy zbyt nieśmiały,
aby się odezwać. Dzięki Slido nauczyciele mogą
stworzyć quiz na żywo lub grę typu trivia oraz
sprawdzić wiedzę uczniów interaktywnie.

Stormboard jest jedną z najbar-dziej
rozbudowanych platform oraz oferuje
kilka narzędzi i funkcji, aby spełnić
potrzeby uczących się. Dostarczone
szablony mogą być wykorzystane do
nauczenia uczących się kilku procesów
rozwiązywania problemów oraz
planowania. 

Edukator może ustawić tablicę z kategoriami
związanymi z tematem szkolenia. Następnie uczący się
mogą uczestniczyć w szkoleniu poprzez dodawanie
swoich pytań, odpowiedzi, wątpliwości itp. do karteczek
samoprzylepnych oraz umieszczanie ich w odpo-
wiedniej kategorii. Karteczki samoprzylepne mogą być
przesuwane na tablicy w zależności od potrzeb, co jest
pomocne w procesie planowania.  
Uczący się mogą również dołączać swoje notatki
samoprzylepne, obrazy, filmy i pliki. Ta opcja czyni
szkolenie bardziej interaktywnym i motywuje
uczestników   do   poszukiwania   zasobów   związanych 
z tematem szkolenia. Stormboard usprawnia burzę
mózgów i tworzenie pomysłów. Uczący się mogą
opierać się na swoich pomysłach w środowisku
współpracy. 

Edapp pozwala na tworzenie
nieograniczonych lekcji, wdrażanie do
nieograniczonej liczby uczniów i zape-
wnia zestaw narzędzi analitycznych
oraz zarządczych do śledzenia
postępów uczniów. 

Istnieje możliwość, że edukator załaduje slajdy
szkoleniowe i zostaną one przekształcone w mikro
lekcje typu mobile-first, dzięki czemu nauka będzie
bardziej dostępna, strawna i angażująca dla uczących
się. Ta funkcja umożliwia uczniom przeprowadzenie
szkolenia na ich własnych urządzeniach mobilnych.  
Poprzez Edapp edukator może stworzyć nowoczesne
doświadczenie edukacyjne z gamifikacją,
powtarzaniem w odstępach czasu i prawdziwymi
nagrodami wbudowanymi dla uczących się. Eddap
zapewnia również dziesiątki gotowych do użycia
szablonów, konwersję PowerPointa i wgrywanie SCORM
oraz darmowe, regularnie aktualizowane kursy, które
obejmują wiele dziedzin, od przepisów o ochronie
danych osobowych po sposoby bezpiecznej obsługi
wózka widłowego.
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EddAp oferuje swoim użytkownikom narzędzie do
tłumaczenia w chmurze, które wykorzystuje AutoML
firmy Google, aby umożliwić wdrożenie
oprogramowania   w   wielu   językach.    W    połączeniu 
z szybkim authoringiem, oprogramowanie może być
tłumaczone oraz dystrybuowane w wielu językach.
EddAp może wzmocnić proces uczenia się, ponieważ
edukator może sprawdzić zrozumienie przez
uczestników spotkań, onboardingu i szkoleń za 
 pomocą  narzędzia  do   tworzenia   quizów o nazwie
"Rapid Refresh". Nauczyciel może dodawać pytania
oraz odpowiedzi do przyjaznego dla użytkownika
arkusza kalkulacyjnego i wdrażać je, aby zobaczyć,
gdzie poszczególni uczniowie mogą potrzebować
dodatkowej pomocy. 

Wykorzystanie linków do zasobów
zewnętrznych może dotyczyć
artykułów, ankiet lub/i opracowań,
których tematyka jest związana z
tematem szkolenia. Linki te mogą być
stosowane jak dodatkowe materiały
dydaktyczne i wspierać proces uczenia
się. 

Uczestnicy mogą zdobyć głębszą wiedzę oraz
zrozumieć trudne tematy poprzez studiowanie większej
ilości zasobów i informacji na temat tematu szkolenia.
Uczestnicy będą mieli dostęp do tych zasobów, kiedy
tylko będą chcieli, albo po zakończeniu każdej sesji,
albo nawet po zakończeniu całego szkolenia. Linki
zewnętrzne mogą poprawić dostęp do wysokiej jakości
treści edukacyjnych udostępnianych na otwartych
licencjach oraz podnieść jakość programów
nauczania. Zasoby zewnętrzne są bardzo przydatne
jako narzędzia wspierające nauczanie i uczenie się.
Dają      one      uczącym      się      elastyczność w dos-
tępie do plików i materiałów w bardziej nieformalny
sposób, bez nadzoru edukatora lub presji czasu sesji. 

Pixabay to narzędzie internetowe, które
umożliwia użytkownikom: korzystanie z
dużego banku wysokiej jakości zdjęć i
filmów, dostęp do przestrzeni
współpracy, w której można dzielić się
własnymi zdjęciami i filmami oraz
pobierać za darmo zdjęcia i filmy od
innych użytkowników.  

W tworzeniu escape roomów kluczowe jest
wykorzystanie materiałów wizualnych, dlatego Pixabay
oferuje taką możliwość za darmo. 
W związku z tym stał się on kluczowym narzędziem do
pobierania filmów, które następnie zostały
wykorzystane do stworzenia filmów prezentujących
scenariusze i wyzwania escape roomów.  
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Filmora to edytor wideo, który oferuje
użytkownikowi szeroki zakres
funkcjonalności. Prosty pasek narzędzi
pozwala niedoświadczonym
użytkownikom łatwo tworzyć filmy w wy-
sokiej rozdzielczości z profesjonalnie
wyglądającymi efektami. Możesz nawet
tworzyć małe pokazy slajdów w ciągu
kilku minut.  
Najbardziej godne uwagi zalety tego
oprogramowania są następujące: jest
ono darmowe, oferuje możliwość edycji
zarówno prostych, jak i profesjonalnych
filmów dzięki łatwości obsługi i zawiera
ponad sto efektów i elementów do
wykorzystania w edycjach.  

Dzięki Filmorze opracowano filmy prezentacyjne dla
różnych scenariuszy i wyzwań każdego poziomu, aby
przykuć uwagę użytkownika i wygenerować
atrakcyjność wizualną, a także dynamikę.  

Pexels oferuje całkowicie darmowe oraz
wysokiej jakości zdjęcia i filmy stockowe.
Wszystkie są oznaczone tagami, łatwe do
znalezienia w wyszukiwaniach i pojawiają
się na naszych stronach z odkryciami
obrazów i filmów.  

W tworzeniu escape roomów kluczowe jest
wykorzystanie materiałów wizualnych, a Pexels
oferuje taką możliwość za darmo. W związku z tym
stał się on kluczowym narzędziem do pobierania
filmów, które następnie zostały wykorzystane do
stworzenia filmów prezentujących scenariusze oraz
wyzwania escape roomów.  

LearningApps.org to aplikacja
internetowa do łatwego tworzenia
zabawnych ćwiczeń, które mogą być
zintegrowane z treściami edukacyjnymi.
Istnieje ponad 20 różnych ćwiczeń
pozwalających na dużą różnorodność
sekwencji.   

Wykorzystaliśmy go, aby skłonić uczestników do
dostępu do zasobów edukacyjnych online
osadzonych w interaktywnych grach, aby nauczyć się
umiejętności w zabawny sposób: krzyżówki, aby
nauczyć się terminów z Instagrama, teksty z lukami,
aby śledzić procedurę.     

Genially to uniwersalne narzędzie online
do tworzenia oszałamiających
prezentacji, interaktywnych obrazów,
infografik, dokumentacji, quizów, CV itp.,
wzbogacania ich o interaktywność oraz
efekty animacji w ciągu kilku sekund.  

Wiele interaktywnych opcji Genially pozwoliło na
tworzenie gier online, takich jak puzzle, ale także na
zintegrowanie bota z grą.

Canva to platforma do projektowania
graficznego, służąca do tworzenia grafik
do mediów społecznościowych,
prezentacji, plakatów, dokumentów oraz
innych treści wizualnych. Aplikacja
zawiera szablony, z których użytkownicy
mogą korzystać. 

Narzędzie może być wykorzystane do tworzenia
atrakcyjnych treści dodawanych do escape roomów;
przykładem jego zastosowania może być tworzenie
CV, edycja na zdjęciach, tworzenie elementów
graficznych, aby uczynić środowisko bardziej
przyjaznym. Ponadto CANVA umożliwia tworzenie
logotypów i plakietek, które są dodawane na końcu
escape roomów.   
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SnatchBot to platforma do budowania
chatbotów bez kodowania lub
umiejętności technicznych. Możesz
dostosować i opublikować swojego
bota na różnych platformach
internetowych.

Mają już dostępny sklep z botami konwersacyjnymi, w
tym jeden z RODO. Skorzystaliśmy z niego, bo pozwalał
na poznanie ustaw poprzez rozmowę z bo-tem, ale
także na wzięcie udziału w quizie.  

Prezi pozwala każdemu, kto potrafi
naszkicować pomysł na serwetce,
tworzyć i wykonywać oszałamiające
nieliniowe prezentacje z relacjami,
przybliżaniem szczegółów i dosto-
sowywaniem się do pozostałego czasu
bez konieczności pomijania slajdów.  

Użyliśmy go do stworzenia bardzo dużej infografiki
interaktywnej jako JPEG, aby ukryć hiperłącza. 

uMap pozwala tworzyć mapy online z
warstwami OpenStreetMap w minutę i
osadzać je na swojej stronie.

Stworzyliśmy mapę online, aby ułatwić użytkownikom
znalezienie  niezależnych  organów   ochrony   danych 
w ich kraju i ich stron internetowych.  

Creative Commons jest globalną
organizacją non-profit, która umożliwia
dzielenie się i ponowne wykorzystywanie
twórczości i wiedzy poprzez
udostępnianie darmowych narzędzi
prawnych. Narzędzia prawne pomagają
tym, którzy chcą zachęcić do
ponownego wykorzystania swoich
utworów, oferując je do użytku na
korzystnych, standardowych
warunkach; tym, którzy chcą twórczo
wykorzystać utwory; oraz tym, którzy
chcą skorzystać z tej symbiozy. Ich wizją
jest pomoc innym w wykorzystaniu
pełnego potencjału Internetu.   

Ta strona dała nam możliwość zebrania informacji na
temat różnych opcji Common License i stworzenia
ćwiczenia wchodzącego w skład poziomu
wprowadzającego, aby dać użytkownikom szansę na
poznanie opcji, jakie mają do udzielenia publicznego
pozwolenia na wykorzystanie ich pracy twórczej
zgodnie z prawem autorskim. W ćwiczeniu
użytkownicy będą musieli wybrać i zaznaczyć
prawidłową definicję.  

Teaching Treasure to platforma, na
której można znaleźć narzędzia
dydaktyczne, takie jak gry edukacyjne,
interaktywne zajęcia online, arkusze do
druku, pomysły na projekty i plany lekcji,
aby osiągnąć pewne wyniki w nauce.   

Platforma ta okazała się przydatna do opracowania
escape roomów, ponieważ zamieściliśmy na niej link
do ćwiczenia online na temat praw autorskich do
wypełnienia przez użytkowników, dzięki czemu poprzez
wykonanie ćwiczenia mogą oni poszerzyć swoją
wiedzę na temat łamania praw autorskich.   

CopyrightUser.org jest niezależnym
źródłem internetowym mającym na
celu udostępnienie prawa autorskiego
twórcom, pracownikom mediów,
przedsiębiorcom, studentom i członkom
społeczeństwa. Celem jest dostarczenie
odpowiedzi na najbardziej palące
problemy twórców związane z prawem
autorskim, pomagając im zrozumieć ich
prawa.

Strona ta dostarczyła nam podpowiedzi, jak rozwinąć
historię, dzięki której powstały escape roomy. Przydała
się również do stworzenia quizu na temat
wykorzystania i warunków praw autorskich.   
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Google Arts and Culture to
prawdopodobnie najlepsza edukacyjna
platforma artystyczna i kulturalna
dostępna za darmo. Jest to inicjatywa
non-profit, która zawiera treści z ponad
2000 wiodących muzeów i archiwów,
które współpracowały z Google Culture
Institute. Użytkownicy mogą łatwo
znaleźć dzieła sztuki, pobliskie muzea,
grać w gry artystyczne, tworzyć kolekcję
dzieł sztuki i wiele innych.   

Materiały edukacyjne Google Arts & Culture mogą
stanowić pulę inspiracji do tworzenia cyfrowych
escape    roomów.    Przewijając    i     eksperymentując 
z różnymi grami, które oferuje platforma, można
zainspirować się do stworzenia własnych działań
edukacyjnych w formacie escape roomu.   

Gitmind to profesjonalny kreator map
myśli do burzy mózgów, planowania
projektów, rozwoju, działania i wielu
innych kreatywnych zadań. Dzięki temu
narzędziu możesz uchwycić swoje
pomysły i inspiracje oraz odpowiednio
je ustrukturyzować, aby stworzyć
przyjemne wizualnie mapy, które
pomogą Ci uporządkować myśli.    

Gitmind może być wykorzystany podczas tworzenia
escape roomu, poprzez dostarczenie indywidualnie
przygotowanego szablonu analizy SWOT. Użytkownicy
mogą uzupełnić swoją analizę SWOT poprzez dodanie
komentarzy do każdego sugerowanego pola.
Użytkownicy mogą zobaczyć, co inni dodali jako
komentarz, więc funkcjonuje to również jako
interaktywne narzędzie współpracy, aby zapewnić, że
użytkownicy mogą czerpać inspirację od innych i sami
się inspirować.

Powtoon sprzedaje oprogramowanie
animacyjne w chmurze do tworzenia
animowanych prezentacji i animo-
wanych filmów wyjaśniających.
Narzędzie może być używane do celów
osobistych, edukacyjnych lub
biznesowych/zawodowych. Jest
bezpłatne, bardzo przyjazne dla
użytkownika oraz daje możliwość
tworzenia prezentacji z własnym
scenariuszem, lektorem oraz
wizualizacjami.    

Powtoon oferuje świetne szablony prezentacji, które
zostały wykorzystane w escape roomach, poprzez
wskazówki wprowadzające do kolejnych wyzwań.   

Thinglink to darmowa strona
internetowa, która pozwala
użytkownikom stworzyć stronę
internetową z obrazem z hotspotami. Po
najechaniu na hotspoty pojawi się
więcej treści, filmy, obrazy, tekst i linki do
innych stron internetowych.  

Thinglink może być używany jako narzędzie, które
łączy wszystkie wyzwania. Główny obraz może pełnić
funkcję "pokoju", z którego użytkownik próbuje uciec, a
na obrazach można dodać hotspoty, które przywołują
wskazówki i wyzwania związane z ucieczką z pokoju.   

31

https://artsandculture.google.com/
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ER oferują alternatywne i angażujące podejście dla uczących się, aby nabyć
nowe informacje, umiejętności lub postawy; 
ER mogą być wykorzystane do sprawdzenia poziomu zrozumienia,
umiejętności, wiedzy i zaawansowania; 
ER mogą pomóc połączyć informacje z efektywną, aktywną lub praktyczną
pamięcią; 
ER są skoncentrowane na uczącym się, stawiając jego potrzeby na
pierwszym miejscu i powierzając mu odpowiedzialność; 
wykorzystując swoją ciekawość i pomysłowość, uczący się są zachęcani do
eksperymentowania i ponoszenia porażek; 
wykorzystując własne kompetencje i preferencje dotyczące uczenia się,
uczący się są zachęcani przez systemy ER do bycia proaktywnym oraz
poszukiwania własnych rozwiązań; 
w  ER  trener  wspiera  uczenie  się  poprzez  obserwację  i  angażowanie   się 

ER zachęca do kreatywności i korzysta z różnych zasobów; 
w ER jest miejsce dla kilku stylów uczenia się; 
ER mają istotny wpływ na zachowania i postawy użytkowników, a co więcej,
na rozwój umiejętności XXI wieku. 

Idea gamifikacji, która leży u podstaw ER, jest dobrze znana w edukacji
pozaformalnej. Jest to nowy sposób, aby uczynić naukę zabawną i połączyć ją
ze sposobem myślenia młodych ludzi, wykorzystując to, co ich ogólnie interesuje.
Ludzie są z natury dociekliwi, a edukacyjny escape room jest idealnym miejscem
do wykorzystania tej chęci do nauki.  

Strategie pedagogiczne, które ER dobrze łączą się z innymi niż nauka oparta na
grach, to uczenie się oparte na problemach, uczenie się we współpracy oraz
aktywne uczenie się - wszystkie te strategie pedagogiczne są często spotykane
w nauczaniu nieformalnym. 
 
Istnieje kilka powodów, dla których ER są wyjątkowo odpowiednim narzędziem
dla edukacji pozaformalnej: 

     w pracę z uczniami - ale tylko wtedy, gdy oni o to poproszą; 

Ze względu na tę wszechstronność ER mogą być włączone do uczenia się
pozaformalnego jako samodzielne działanie lub jako część serii innych działań
edukacyjnych, na przykład jako wprowadzenie do tematu lub wręcz przeciwnie -
na końcu jako działanie oceniające. ER mogą być stosowane we wszystkich
środowiskach edukacyjnych i są odpowiednie dla szerokiego grona uczniów pod
względem wieku, możliwości intelektualnych, narodowości i pochodzenia. 

32

Integracja z działaniami edukacyjnymiIntegracja z działaniami edukacyjnymiIntegracja z działaniami edukacyjnymi



Głównym warunkiem ich dostosowania jest przystosowanie metody i projektu
sali    do    potrzeb   i   możliwości    uczniów    oraz   środowiska   edukacyjnego. 
W przypadku edukacyjnych escape roomów edukatorzy określają cele i efekty
uczenia się (opisane w części 3 dotyczącej DLACZEGO) oraz cel gry. Intencją
edukatorów powinno być to, że poprzez osiągnięcie celu gry, uczący się osiągają
cele oraz pożądane efekty uczenia się. W ER edukacyjnych dopasowanie celów
nauczania, celu gry, pedagogiki i mechaniki gry w projekcie jest kluczowym
elementem. Dotyczy to nie tylko ER edukacyjnych, ale gier edukacyjnych w ogóle. 
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Ważną rzeczą do zrozumienia przy włączaniu tak innowacyjnego podejścia jak ER
do uczenia się pozaformalnego jest rola edukatora. W odróżnieniu od
klasycznych metodologii uczenia się funkcja edukatora jest zupełnie inna - ma
on raczej pomagać i coachować, niż prowadzić i oferować jasny kierunek.
Drużyny nie powinny być zatrzymywane, gdy robią coś niepoprawnie lub
wybierają zły kierunek, chyba że wyraźnie poproszą o pomoc, ponieważ błędy są
integralną częścią procesu. Podczas rozgrywki główne funkcje edukatora to: 1)
monitorowanie, 2) prowadzenie, 3) udzielanie podpowiedzi oraz 4) omówienie. 

Ostatnia z wymienionych funkcji (omówienie) jest funkcją ważną. Obecność
przestrzeni do refleksji nad doświadczeniem jest kluczowym elementem uczenia
się i jest tym, co definiuje ER jako edukacyjny escape room. Ten element refleksji
musi być włączony do projektu edukacyjnego ER, jak również musi być
zaplanowany przy włączaniu ER do uczenia się pozaformalnego. Istotne jest, aby
zapewnić przestrzeń dla omówienia, ponieważ to daje uczestnikom szansę na
przemyślenie doświadczenia, zakwestionowanie tego, co się wydarzyło,
dostarczenie i/lub otrzymanie informacji zwrotnej oraz uświadomienie sobie
swojej nauki. Przestrzeń do omówienia może pozwolić na zbudowanie wspólnego
zrozumienia całego procesu poprzez ocenę indywidualnych wyników oraz
zastosowanych rozwiązań dla każdego zadania, jak również na ocenę
uczestników, czy osiągnęli cele edukacyjne. Przestrzeń do refleksji pozwala
również zakończyć narrację escape roomu i wyjaśnić cel całego edukacyjnego
znaczenia danego procesu ER. 



promocja cyfrowych escape roomów  jako skutecznego narzędzia do
wykorzystania w nauczaniu/uczeniu się online;  
wyposażenie osób pracujących z młodzieżą w wiedzę, umiejętności,
kompetencje i narzędzia do projektowania własnych zasobów edukacyjnych
opartych na wyzwaniach i wykorzystywania ich jako interaktywnego
narzędzia we własnych działaniach dydaktycznych/uczniowskich w różnych
kontekstach edukacji pozaformalnej.  

koncepcję cyfrowych escape roomów i wyjaśnia ich rolę w ramach uczenia
się pozaformalnego;  
pzedstawia 24 cyfrowe escape roomy zaprojektowane przez partnerów
projektu  CO-ART  i  łączy je z efektami uczenia się - wiedzą, umiejętnościami  
i kompetencjami związanymi z technologiami cyfrowymi oraz przedsię-
biorczością;  
projektowanie własnych escape roomów, korzystając z ogólnodostępnych
narzędzi;  
integrację escape roomów z procesem uczenia się.  

W Części 4 przedstawiono zaprojektowane w ramach projektu CO-ART
podejście do szkolenia osób pracujących z młodzieżą, liderów młodzieżowych,
edukatorów i trenerów w zakresie tworzenia, testowania i pilotowania własnych
cyfrowych escape roomów. Celem programu jest:  

Program szkolenia oparty jest na treści niniejszego podręcznika i zawiera
odniesienia do opracowanych bogatych w media i interaktywnych zasobów oraz
zapewnia przewodnik krok po kroku do ich projektowania. Szkolenie oraz
podręcznik mają na celu wspieranie trenerów młodzieżowych w dalszym
prowadzeniu szkoleń stacjonarnych dla innych osób pracujących z młodzieżą,
liderów młodzieżowych i trenerów w ich krajach/regionach.  
 
Szkolenie obejmuje:  

 
Program  szkoleniowy  był  pilotowany  i  testowany  od  5  do  8  lipca 2022 roku 
w Rydze na Łotwie z udziałem 24 uczestników z Łotwy, Polski, Francji, Hiszpanii,
Cypru i Grecji.  

Część 4: Program szkoleniowyCzęść 4: Program szkoleniowyCzęść 4: Program szkoleniowy
projektu CO-ARTprojektu CO-ARTprojektu CO-ART      
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zapoznanie osób pracujących z młodzieżą z nowymi podejściami
wymaganymi do efektywnego wykorzystania i włączenia nowych zasobów do
warsztatów i szkoleń; 
podkreślenie pracy w nowych, dynamicznych środowiskach uczenia się
online oraz korzystania z bogatych w media narzędzi ICT; 
zbadanie różnych ról osób pracujących z młodzieżą i trenerów podczas
wdrażania ER w edukacji pozaformalnej. 

identyfikować i oceniać innowacyjne metody i narzędzia uczenia się
pozaformalnego w pracy z młodzieżą online; 
stosować ramy nauczania ENTRECOMP i DIGCOMP 2.1 w pracy z młodzieżą,
potrafiąc   określić  główne  obszary  kompetencji,   którymi  należy   się zająć
w pracy z młodzieżą; 
dokonywać reflekcji nad własną wiedzą, umiejętnościami i kompetencjami
niezbędnymi do prowadzenia efektywnej pracy z młodzieżą online; 
wyjaśniać, czym  są  cyfrowe  escape  roomy  i    jakie  są  ich   kluczowe
cechy w odniesieniu do edukacji pozaformalnej; 
testować, oceniać i stosować cyfrowe escape roomy i zasoby do nauki
online zaprojektowane w ramach projektu CO-ART we własnej praktyce
pracy z młodzieżą; 
oceniać i przekazywać informacje zwrotne na temat escape roomów oraz
wydarzeń edukacyjnych online zaprojektowanych przez rówieśników; 
projektować własne, unikalne metody efektywnego uczenia się online,
wykorzystując  escape  roomy  i  prezentować  je innym osobom pracującym 

identyfikować różne role pracowników młodzieżowych i trenerów w ramach
uczenia się online; 
zachowywać się jak pewny siebie profesjonalista w środowisku online; 
przekazywać nowo nabytą wiedzę na temat efektywnego nauczania online
innym osobom pracującym z młodzieżą, liderom młodzieżowym i trenerom.

Cele edukacyjne programu szkoleniowego są następujące: 

 
Kluczowe efekty uczenia się w ramach programu doskonalenia zawodowego są
następujące, a w wyniku szkolenia osoby pracujące z młodzieżą (liderzy
młodzieżowi, trenerzy) powinny umieć: 
 

      z młodzieżą; 
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Poniższy podrozdział wprowadza ogólną strukturę tego, jak program szkoleniowy
został wdrożony przez konsorcjum projektu CO-ART w celu jego pilotażu oraz
przetestowania, a następnie udoskonalenia. Jednakże celem Części 3 jest
zapewnienie osobom pracującym z młodzieżą jasnego zrozumienia, w jaki
sposób oni sami mogą zorganizować podobne szkolenie, aby spopularyzować
edukacyjny i cyfrowy ER jako metodę nauki we własnym powiecie, regionie,
sektorze i dziedzinach pracy. Oznacza to, że czytelnicy podręcznika powinni sami
ocenić,  które  etapy  programu  szkoleniowego  mają  największe  zastosowanie 
w ich własnej sytuacji. Może się okazać, że o ile nie realizujemy
międzynarodowego programu szkoleniowego, Część I i IV można pominąć.  
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Część I. 
 
Spotkanie wprowadzające: realizowane w każdym kraju partnerskim jako
przygotowanie do międzynarodowego wydarzenia szkoleniowego na Łotwie. Miało na
celu przedstawienie projektu CO-ART, poinformowanie o logistyce oraz niezbędnych
materiałach/sprzęcie (np. komputer), które należy przewieźć na miejsce szkolenia. 

Część II. 
 
Szkolenie twarzą w twarz i samodzielne uczenie się online poprzez portal e-
learningowy: 4 dni działań szkoleniowych obejmują pracę zarówno online i offline.  
Szkolenie bezpośrednie ma na celu wsparcie osób pracujących z młodzieżą oraz
trenerów w tworzeniu własnych zasobów edukacyjnych online opartych na
wyzwaniach cyfrowych typu breakout.  
Celem samokształcenia online jest rozwój niezbędnych umiejętności oraz
kompetencji do prowadzenia warsztatów i części szkoleń w dynamicznych
środowiskach online i skutecznego zarządzania nowymi, cyfrowymi relacjami uczeń-
trener. 

Część III.
 
Ewaluacja szkolenia: każdy uczestnik wypełnił kwestionariusz na początku i na końcu,
aby zidentyfikować rozwój w procesie uczenia się, a jednocześnie otrzymać
informację zwrotną na temat realizacji wydarzenia szkoleniowego. Uczestnicy
oceniali jakość treści, profesjonalizm facylitatorów, dynamikę zespołu, logistykę i inne
zidentyfikowane aspekty. 

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


Część IV.  

Kontynuacja:      po     zakończeniu     szkolenia    osoby      pracujące      z      młodzieżą 
z każdego kraju partnerskiego były odpowiedzialne za zorganizowanie testowania
zasobów projektu CO-ART z   udziałem   co   najmniej   10   innych   osób   pracujących 
z młodzieżą lokalnie lub międzynarodowo. Opracowano specjalny kwestionariusz oraz
zebrano dane dotyczące testowania do dalszej analizy. 

Poniższy podrozdział przedstawia strukturę programu
szkoleniowego dzień po dniu i sposób wdrożenia przez
konsorcjum projektu CO-ART w celu jego pilotażu oraz
przetestowania, a następnie udoskonalenia. Jednakże
celem Części 3 jest dostarczenie osobom pracującym
z młodzieżą jasnego zrozumienia, w jaki sposób oni
sami mogą zorganizować podobne szkolenie, aby
spopularyzować edukacyjne online escape roomy
jako metodologię we własnym powiecie, regionie,
sektorze i dziedzinach pracy. Czytelnicy podręcznika
powinni sami ocenić, które etapy programu
szkoleniowego mają największe zastosowanie w ich
własnej sytuacji. Może się zdarzyć, że w zależności od
liczby uczestników, część zajęć z dnia 4 może być
wykonana w dniu 3, co pozwoli na wcześniejsze
zakończenie dnia 4. 
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Struktura 4-dniowego szkolenia opiera się na zawartości niniejszego podręcznika.
Stąd do każdej sesji roboczej można znaleźć materiały i treści na tych stronach. 

W dniu pierwszym odbywa się zarówno Prezentacja Escape Roomów CO-ART oraz
Testowanie Escape Roomów CO-ART. Sugerujemy, aby nie pomijać tych etapów,
ale raczej wykorzystać bogate zasoby projektu jako sposób na zapoznanie
uczestników szkolenia z koncepcją edukacyjnych cyfrowych escape roomów na
konkretnych, praktycznych przykładach. Jednym z powodów, dla których Dzień 1
zawiera testy ER, jest to, że kiedy nadejdzie Dzień 2 zawierający teorię anatomii ER,
uczestnicy będą mieli już doświadczenie ER poprzez zabawę i łatwiej będzie im
zrozumieć teorię, a później zastosować ją w praktyce. W Dniu 2 odbywa się sesja
informacji  zwrotnej  z  testów  CO-ART  ER  -  jest  to  okazja  do przedyskutowania
z uczestnikami, jakie pytania mogą mieć po tym doświadczeniu i upewnienia się,
że odpowiedzi na nie zostaną udzielone w kolejnych sesjach.  

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


ramy nauczania: kompetencje przedsiębiorcze i cyfrowe  
zasoby edukacyjne CO-ART: przegląd 24 ER 

Dzień 1.  
 
Temat: Czym jest cyfrowy escape room, jak można go wykorzystać i jak wygląda? 

Metodologia: 
Prezentacja
Praca w grupach

Powitanie Dnia 1
Przedstawienie programu na ten dzień oraz wprowadzenie uczestników. 
 
Co to jest digital breakout?  
 
Cyfrowe Escape Roomy w nauczaniu pozaformalnym & integracja ER 
w działaniach związanych z nauczaniem pozaformalnym 
 
Prezentacja Escape Roomów CO-ART:  

 
Testowanie Escape Roomów CO-ART
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DLACZEGO: cele i efekty uczenia się  
CO: treść i fabuła 
JAK: techniczna strona tworzenia escape roomu 

Dzień 2.  
 
Temat: Projektowanie własnego escape roomu - teoria 

Metodologia: 
Prezentacja
Praca w grupach

Powitanie Dnia 2
Przedstawienie programu na ten dzień
  
Sesja informacji zwrotnej z testów CO-ART ER
  
Przegląd anatomii ER: DLACZEGO, CO, JAK

  
Zasoby do nauki online (prezentacja narzędzi ICT)
  
Formowanie grup do pracy nad własnymi escape roomami
  
Praca w grupach: budowa własnych escape roomów - pomysł i burza mózgów na
temat 
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Dzień 3.  
 
Temat: Projektowanie własnego escape roomu - praktyka 

Metodologia: 
Prezentacja
Praca w grupach

Powitanie Dnia 3
Przedstawienie programu na ten dzień
  
Praca w grupach: pomysł na włączenie ER do działań edukacyjnych, opracowanie
fabuły i pomysłów na wyzwania
  
Praca w grupach: techniczna budowa własnych escape roomów
  
Praca w grupach: finalizacja escape roomów 



Dzień 4. 
 
Temat: Projektowanie własnego escape roomu - praktyka 

Metodologia: 
Prezentacja
Praca w grupach

Powitanie Dnia 4
Przedstawienie programu na ten dzień
  
Przedstawienie escape roomów i informacji zwrotnej na temat escape roomów

Informacja zwrotna i sesja Q&A z samodzielnego uczenia się
  
Ocena szkolenia
 
Prezentacja escape roomów i działań edukacyjnych, w których mogą być
wykorzystane. Informacje zwrotne na temat escape roomów od trenerów. 
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Po zakończeniu działań związanych z uczeniem się, nauczaniem i szkoleniem
uczestnicy zostali poproszeni o wypełnienie kwestionariusza ewaluacyjnego,
poprzez który wyrazili swoje przemyślenia i odczucia związane z tym
doświadczeniem. Uczestnicy byli zadowoleni z ogólnej organizacji szkolenia,
szczególnie z atmosfery współpracy w grupie, możliwości nawiązania kontaktów
z innymi specjalistami z całej Europy oraz ułatwienia procesu uczenia się.    

Cele    wyznaczone    przed    szkoleniem    zostały    osiągnięte  w wystarczają-
cym stopniu. Uczestnicy uzyskali dogłębne zrozumienie, jak włączyć escape
roomy  do  procesu  uczenia  się,   jak   zaprojektować   własne   escape   roomy 
w oparciu o metodologię projektu oraz poznali koncepcję escape roomów online
oraz ich rolę w kształceniu pozaformalnym.

Ocena szkoleniaOcena szkoleniaOcena szkolenia



WnioskiWnioskiWnioski
Edukatorzy na całym świecie zostali zmotywowani do włączenia escape roomów
do środowisk edukacyjnych w wyniku globalnego wzrostu liczby escape roomów
odwiedzanych w czasie wolnym, jak również w kontekście niedawnego  wzrostu 
 popularności  nauczania  online  w  związku  z pandemią. 

W   miarę   jak  escape roomy  stają   się   coraz   bardziej   popularne   zarówno 
w edukacji formalnej, jak i pozaformalnej, istnieje zapotrzebowanie na wytyczne
dotyczące tworzenia i funkcjonowania escape roomów w kontekstach
edukacyjnych. Niniejszy Podręcznik został stworzony właśnie w tym celu. Eksperci
w dziedzinie edukacji skorzystają z zawartych w podręczniku sugestii
dotyczących projektowania i realizacji escape roomów, ponieważ te nowe
środowiska edukacyjne pomogą uczącym się skuteczniej zdobywać wiedzę oraz
umiejętności.  W  przeciwieństwie  do  rekreacyjnych   escape   roomów   gracze 
w edukacyjnych escape roomach muszą zrealizować cele edukacyjne, aby
przejść do przodu w grze. W niniejszej instrukcji przedstawiono, jak dopasować
mechanikę gry do celów edukacyjnych i wyników nauczania. Mamy nadzieję, że
zdobyliście nową wiedzę i zapał do gry!  
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Aneks - Efekty uczenia się uwzględnione w projekcie CO-ART

KOMPETENCJE PRZEDSIĘBIORCZE

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Poziomy Wiedza Umiejętności Postawy

Po pomyślnym przejściu tych materiałów uczący się będzie potrafił:

1) DOSTRZEGANIE
MOŻLIWOŚCI

2) ETYCZNE
I ZRÓWNOWAŻONE
MYŚLENIE

Wprowadzający

Uczący się polega na
wsparciu ze strony
innych

● Identyfikuje możliwości
w odpowiednich dziedzinach
kreatywnych

● Rozpoznaje potrzeby i wyzwania
w ramach danego sektora
kreatywnego

● Rozpoznaje zachowania etyczne
w sektorze kultury i kreatywności

● Wykorzystuje zrównoważone myślenie
w działaniach twórczych na rzecz
społeczności i społeczeństwa

● Rozróżnia zmiany i wpływ, jaki może
przynieść działalność twórcza
i artystyczna

● Potrafi tworzyć wartość poprzez
kreatywne działania w społeczności
lokalnej i otoczeniu

● Potrafi odpowiedzieć na wyzwania
i potrzeby w społeczności lokalnej
i otoczeniu poprzez kreatywne działania

● Potrafi rozróżnić różne obszary w
ramach SKK, w których można stworzyć
wartość

● Potrafi rozpoznać role różnych
interesariuszy w sektorze kreatywnym

● Potrafi rozpoznać uczciwe
i odpowiedzialne zachowania i wartości
etyczne oraz opisać ich znaczenie w
kontekście SKK

● Potrafi określić przykłady zachowań
etycznych w ramach działań
kulturalnych, twórczych i artystycznych

● Potrafi wskazać zachowania
proekologiczne w ramach SKK

● Potrafi wybrać i rozróżnić wpływ na
społeczność i ogół społeczeństwa
powstały w wyniku działań artystycznych
i twórczych

● Świadomość SKK w kontekście
lokalnym, w tym świadomość wyzwań,
potrzeb i możliwości

● Świadomość i zainteresowanie
zasadami etycznego zachowania
i zrównoważonego myślenia w SKK

● Poszerzanie horyzontów myślowych
dotyczących środowiska, w którym
działania twórcze i artystyczne mogą
tworzyć wpływ

42



Średniozaawansowany

Uczący się buduje
niezależność

● Wyjaśnia, jak różne możliwości mogą
przyczynić się do działań twórczych
i artystycznych

● Rozpoznaje alternatywne sposoby
rozwiązywania problemów
i podejmowania wyzwań w ramach
twórczych i artystycznych dziedzin
pracy

● Wyjaśnia, jakie są różne grupy
docelowe danego działania
twórczego/artystycznego i jakie są
potrzeby grupy docelowej

● Rozumie zasady etycznego myślenia
przy podejmowaniu decyzji w ramach
SKK

● Rozumie zasady etycznego myślenia
o konsumpcji i produkcji w ramach SKK
oraz konkretnych działań artystycznych

● Rozróżnia praktyki zrównoważone
i niezrównoważone oraz ich wpływ
w kontekście kultury, sztuki i działań
twórczych

● Rozumie zasady księgowania zasobów
istotnych dla działalności twórczej
i artystycznej

● Potrafi określić alternatywne sposoby
rozwiązywania problemów
i podejmowania wyzwań związanych
z działalnością twórczą i artystyczną

● Potrafi ustalić szerszą grupę
docelową/użytkowników dla danego
działania twórczego/artystycznego
i odpowiednio zdefiniować potrzeby

● Potrafi rozróżnić różne konteksty w
ramach SKK, w których można tworzyć
wartość

● Potrafi określić możliwości osobiste,
społeczne i zawodowe w ramach SKK

● Potrafi zastosować myślenie etyczne
w procesach produkcyjnych działań
twórczych/artystycznych

● Potrafi opracować problematyczne
stwierdzenie dotyczące
niezrównoważonych praktyk w SKK

● Proaktywne nastawienie na
poszukiwanie możliwości w obszarze
zainteresowań

● Otwarty i dociekliwy umysł do
stosowania nowych i alternatywnych
rozwiązań w obszarze zainteresowań

● Wykazanie zainteresowania
zakładaniem nowych przedsięwzięć lub
ulepszaniem istniejących w obszarze
zainteresowań

● Uczciwość i rzetelność w
podejmowaniu decyzji

● Nastawienie na zmiany i przyszły rozwój
w ramach SKK

Zaawansowany

Uczący się przejmuje
odpowiedzial-
ność i inicjatywę

● Wyjaśnia podejście do identyfikacji
możliwości przedsiębiorczych
działalności twórczej

● Szacuje odpowiedni czas na
wykorzystanie możliwości dziedzin
twórczych i artystycznych

● Identyfikuje wyzwania między
kontrastującymi potrzebami i
interesami

● Określa ograniczenia systemów
istotnych dla działań w ramach SKK

● Potrafi zastosować wiedzę i zrozumienie
do zarządzania
kreatywnymi/artystycznymi działaniami,
inicjatywami i przedsięwzięciami

● Potrafi zmodyfikować istniejące praktyki
głównego nurtu w celu stworzenia
wartości w inny sposób, aby przynieść
korzyści twórczej/artystycznej
inicjatywie, projektowi lub
przedsięwzięciu

● Potrafi opracować analizę potrzeb
według odpowiednich interesariuszy SKK

● Przedsiębiorczy, analityczny
i zorientowany na przyszłość sposób
myślenia skupiający się na dziedzinach
kreatywnych i artystycznych

● Wykazywanie inicjatywy i branie
odpowiedzialność za promowanie
etycznych zachowań i zrównoważonego
myślenia w ramach działań, projektów
lub przedsięwzięć
twórczych/artystycznych

● Świadomość różnych możliwości,
kontekstów i alternatywnych rozwiązań
w ramach SKK
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● Wykazuje, jak poszczególne działania
i przedsięwzięcia twórcze/artystyczne
są związane z szerszymi tematami

● Rozumie, jak działania
twórcze/artystyczne powinny wspierać
szersze wartości etyczne, takie jak
równość, sprawiedliwość,
sprawiedliwość społeczna itp.

● Uświadamia konsekwencje działań
twórczych/artystycznych w ramach
istniejących ograniczeń

● Analizuje i omawia metody
odpowiedzialności funkcjonalnej
i strategicznej w ramach SKK

● Potrafi przeanalizować istniejące
inicjatywy, projekty lub przedsięwzięcia
w ramach SKK i określić możliwości ich
dalszego rozwoju

● Potrafi ułatwiać zachowania etyczne
w odpowiednich obszarach
zainteresowania i wpływu

● Potrafi analizować wpływ działania
twórczego/artystycznego na środowisko
i odwrotnie

● Potrafi sformułować cel oceny
oddziaływania, monitoringu i ewaluacji
w ramach projektu, inicjatywy lub
przedsięwzięcia
twórczego/artystycznego

● Potrafi rozróżnić, co jest wkładem,
wyjściem, rezultatem i oddziaływaniem
danego twórczego działania
artystycznego w ramach SKK

Ekspercki

Uczący się jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

● Szacuje wartości szans w ramach SKK
● Definiuje możliwości i identyfikuje

synergie w celu osiągnięcia wyższych
wyników przy projektach kreatywnych

● Projektuje kreatywne projekty,
inicjatywy lub działania
przedsiębiorcze w celu zaspokojenia
potencjalnych przyszłych potrzeb

● Wyróżnia trendy, zagrożenia
i sygnały zmian, które mogą być
korzystne dla kreowania
przedsiębiorczości artystycznej

● Ocenia odpowiednio trendy SKK, aby
osiągnąć nowe możliwości
przedsiębiorczości

● Nadaje priorytet zachowaniom
etycznym i ułatwia ich realizację
w obszarach twórczych
i artystycznych

● Potrafi podejmować odpowiednie
decyzje, aby kontynuować działania na
różnych poziomach w zależności od
możliwości

● Potrafi rozróżniać szanse i szybko je
wykorzystywać w kierunku dobra
projektu/przedsięwzięcia twórczego

● Potrafi wybrać i zorganizować
możliwości
w celu uzyskania wyższej korzyści

● Potrafi tworzyć narzędzia i metody
dopasowujące potrzeby do rozwiązań
oraz przewidywać przyszłe potrzeby
w ramach SKK i poza nim

● Potrafi zorganizować zespół w taki
sposób, aby zidentyfikować sygnały
zmian i doprowadzić do powstania
nowych możliwości w ramach SKK i poza
nim

● Odważna, zmotywowana i ciekawa
postawa

● Postawa konkurencyjna, nastawiona na
wpływy i osiągnięcia

● Nastawienie na przyszłość, rozwój
i wzrost

● Świadomość zmian, trendów i
zagrożeń w sektorze oraz szybkie
reagowanie na nie

● Odpowiedzialna postawa wobec
interesariuszy
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● Rozróżnia zalety i wady wpływu
środowiska na twórcze inicjatywy,
projekty i działania przedsiębiorcze

● Monitoruje i ocenia wpływ twórczej
inicjatywy, projektu lub działań
przedsiębiorczych

● Potrafi kreować działania przeciwko
nieetycznym zachowaniom w SKK

● Potrafi wykorzystać umiejętność
stosowania oceny wpływu,
monitorowania wpływu
i oceny wpływu odpowiednich
projektów, inicjatyw lub przedsięwzięć

● Potrafi zaprojektować sposoby
i rozwiązania, aby być odpowiedzialnym
wobec wszystkich interesariuszy

3) MOBILIZACJA
ZASOBÓW

4) WIEDZA
FINANSOWA

Wprowadzający

Uczący się polega na
wsparciu ze strony
innych

● Rozumie wartości dzielenia się
zasobami w obrębie pola kreatywnego

● Opisuje sposoby, w jaki sposób zasoby
mogą trwać dłużej w ramach działania
twórczego/artystycznego

● Określa sposoby efektywnego
wykorzystania czasu

● Rozpoznaje sytuacje w ramach rozwoju
działania twórczego/artystycznego,
które wymagają wsparcia

● Szacuje wykorzystanie pieniędzy
w ramach działania
twórczego/artystycznego

● Wyjaśnia rolę opodatkowania
w dostarczaniu dóbr i usług w ramach
WKT

● Potrafi rozpoznać ograniczenia zasobów
do rozwoju działań
twórczych/artystycznych

● Potrafi rozpoznać odpowiedzialne
wykorzystanie zasobów w celu
rozwinięcia twórczego/artystycznego
działania

● Potrafi rozpoznać czas jako zasób
deficytowy dla rozwoju działania
twórczego/artystycznego

● Potrafi określić źródła pomocy
w zależności od potrzeb, których
wymaga działalność twórcza

● Potrafi wyjaśnić podstawowe pojęcia
ekonomiczne

● Potrafi w sposób odpowiedzialny
nakreślić prosty budżet dla niewielkiej
działalności twórczej

● Potrafi rozróżnić główne rodzaje
dochodów w ramach SKK

● Potrafi nakreślić cel opodatkowania

● Docenianie zasobów i stanu posiadania
● Odpowiedzialność wobec

wykorzystania zasobów
● Otwartość na otrzymanie pomocy

i wsparcia, gdy jest to konieczne
● Znajomość podstawowych pojęć

z zakresu finansów i ekonomii
● Znajomość podstawowych zasad

finansowych i ekonomicznych

Średniozaawansowany

Uczący się buduje
niezależność

● Rozumie zasady gospodarki obiegowej
i efektywnego gospodarowania
zasobami w ramach SKK

● Opisuje koncepcje podziału pracy
w celu opracowania inicjatyw lub
projektów twórczych/artystycznych

● Potrafi dobrać i zarządzać niezbędnymi
zasobami zgodnie z pomysłami

● Potrafi odpowiedzialnie i efektywnie
korzystać z zasobów w celu rozwijania
kreatywnych/artystycznych inicjatyw
i projektów

● Świadome i odpowiedzialne korzystanie
z zasobów

● Odwaga, by prosić o wsparcie
i pomoc, gdy jest to konieczne

● Świadomość różnych możliwości
finansowania
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● Czyta rachunki zysków i strat oraz
bilanse

● Ocenia potrzeby przepływu środków
pieniężnych
w projekcie/inicjatywie/działaniu

● Rozpoznaje i wyjaśnia różne formy
i struktury działań
twórczych/artystycznych

● Określa wymogi podatkowe dla
twórczej/artystycznej inicjatywy lub
projektu

● Potrafi stosować efektywne metody
zarządzania czasem, aby rozwijać
kreatywne/artystyczne inicjatywy
i projekty

● Potrafi zidentyfikować i wymienić
odpowiednich interesariuszy w celu
wsparcia rozwoju
kreatywnych/artystycznych pomysłów,
inicjatyw i projektów

● Potrafi nakreślić budżet dla
kreatywnego projektu/inicjatywy

● Potrafi zidentyfikować źródła
finansowania (publiczne i prywatne)
w celu rozwinięcia/utrzymania
kreatywnej inicjatywy lub projektu

● Potrafi oszacować główne obowiązki
księgowe i podatkowe w celu spełnienia
wymogów podatkowych dla
kreatywnej/artystycznej inicjatywy lub
projektu

● Odpowiedzialność wobec podatków
i wypłacalność

● Świadomość bardziej szczegółowych
pojęć z zakresu finansów i ekonomii

Zaawansowany

Uczący się przejmuje
odpowiedzial-
ność i inicjatywę

● Rozumie, jak radzić sobie
z ograniczonymi zasobami, aby
rozwijać kreatywny / artystyczny
projekt lub działalność przedsiębiorczą

● Rozumie niematerialne koszty
wykorzystania zasobów do
opracowania
kreatywnego/artystycznego projektu,
inicjatywy lub działania
przedsiębiorczego.

● Wspiera innych w kierunku
efektywnych praktyk zarządzania
czasem w ramach projektów
kreatywnych

● Identyfikuje rozwiązania cyfrowe,
które pomogłyby zarządzać zasobami
w celu rozwijania kreatywnych

● Potrafi odpowiednio dobrać i połączyć
pozyskane zasoby

● Potrafi skutecznie stosować procedury
zarządzania zasobami w celu
opracowania kreatywnych projektów

● Potrafi efektywnie zarządzać czasem,
zwracając uwagę na osobistą i/lub
zespołową produktywność w kierunku
kreatywnych projektów

● Potrafi znaleźć odpowiednie wsparcie,
aby w pełni rozwinąć projekt twórczy

● Potrafi sformułować wskaźniki
finansowe (zysk, wzrost sprzedaży,
kapitał obrotowy) projektu kreatywnego

● Potrafi stosować najbardziej
odpowiednie źródła finansowania, aby
rozpocząć/zwiększyć skalę projektu
kreatywnego

● Świadomość procedur wpływających
na produktywność jednostki i zespołu

● Świadomość możliwych usprawnień
w zakresie efektywnego wykorzystania
i zarządzania zasobami

● Zorientowany na osiąganie jak
największych korzyści z możliwych
okazji

● Świadomość możliwości finansowania
publicznego i prywatnego dla dalszego
rozwoju projektów twórczych
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projektów
i inicjatyw

● Rozumie koncepcje planowania
finansowego i prognozowania w celu
przekształcenia pomysłów w realne
działania

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

● Zrozumie, jak decyzje finansowe
wpływają na podatek

● Stosować odpowiednie decyzje
finansowe w oparciu o aktualne systemy
podatkowe

Ekspercki

Uczący się jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

● Ocenia kluczowe zasoby niezbędne do
wspierania innowacji, nowych
przedsięwzięć lub przedsiębiorczości
w ramach SKK

● Określa korzyści z efektywnego
wykorzystania zasobów dla
organizacji/osoby w ramach SKK

● Rozumie korzyści płynące z gospodarki
cyrkularnej dla organizacji/osoby
w SKK

● Konstruuje skuteczne procedury
zarządzania czasem w celu
opracowania i realizacji kreatywnego
projektu

● Analizuje kondycję finansową
projektu/inicjatywy/przedsięwzięcia
twórczego

● Ocenia możliwości inwestowania
w przedsiębiorstwo kreatywne

● Rozumie bardziej złożone schematy
podatkowe

● Potrafi zaplanować wystarczające
zasoby dla różnych etapów planu
działania projektu/przedsięwzięcia
twórczego

● Potrafi zaprojektować i wdrożyć
innowacyjne sposoby, które pozwolą
zmierzyć i zredukować negatywny
wpływ kreatywnego
projektu/przedsięwzięcia na
środowisko, społeczność
i społeczeństwo

● Potrafi opracować skuteczne procedury
zarządzania czasem w zależności od
specyficznych potrzeb projektu
twórczego/przedsięwzięcia

● Potrafi stworzyć sieć reagujących
i elastycznych interesariuszy w celu
wsparcia kreatywnego projektu/pomysłu
przedsiębiorcy

● Stosować skuteczne metody zarządzania
zadaniami

● Stosować wskaźniki finansowe do
analizy kondycji finansowej
projektu/przedsięwzięcia kreatywnego
i jego konkurencji

● Racjonalne i zorganizowane podejście
do podziału zasobów i zadań oraz
planowania finansowego

● Innowacyjność i nastawienie na wpływ
● Koncentracja na wydajności

i wartości
● Świadomość istniejącej konkurencji
● Zainteresowanie wzrostem i dalszym

rozwojem
● Świadomość bardziej złożonych

systemów podatkowych
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● Potrafi stworzyć plan trwałości
finansowej i ekonomicznej
projektu/przedsięwzięcia twórczego

● Potrafi opracować strategię
pozyskiwania funduszy z różnych źródeł
w celu zabezpieczenia przychodów
projektu/przedsięwzięcia twórczego

5) RADZENIE SOBIE
Z NIEPEWNOŚCIĄ,
NIEJEDNOZNACZ-
NOŚCIĄ I
RYZYKIEM

6) PRACA Z INNYMI

Wprowadzający

Uczący się polega na
wsparciu ze strony
innych

● Analizuje niestandardowe podejścia
do prowadzenia twórczej działalności
lub inicjatywy w kierunku osiągnięć

● Rozpoznaje dodatkową wartość
różnorodności w procesie
generowania i wdrażania pomysłów

● Rozpoznaje, jak indywidualne emocje,
zachowania i postawy wpływają na
innych i odwrotnie

● Rozumie wartości aktywnego
słuchania

● Rozumie zasady pracy w grupie
● Rozpoznaje, jak można współtworzyć

proste projekty twórcze, inicjatywy,
działania przedsiębiorcze

● Rozumie znaczenia i formy
stowarzyszeń, kooperacji, wsparcia
typu peer-to-peer

● Potrafi opisać potencjalne ryzyko
związane z działalnością twórczą,
inicjatywą lub projektem

● Potrafi podejmować ryzyko i decyzje w
pracy twórczej, obejmując lęk przed
popełnianiem błędów

● Potrafi wykazywać zachowania
świadczące o empatii podczas pracy z
innymi

● Potrafi stosować zasady aktywnego
słuchania podczas wysłuchiwania innych
pomysłów, aby osiągnąć cele
osobiste/zespołowe

● Potrafi pracować indywidualnie
i z innymi, podejmować różne role i brać
odpowiedzialność

● Potrafi zaangażować inne osoby
w twórcze działanie, inicjatywę, projekt

● Potrafi zainicjować tworzenie sieci
kontaktów

● Świadomość istniejących zagrożeń
● Świadomość inteligencji emocjonalnej

i jej wpływu na jednostki i grupy
● Świadomość i szacunek wobec

różnorodności
● Świadomość korzyści, jakie różnice

mogą wnieść do projektu, inicjatywy,
organizacji itp.

● Gotowość do tworzenia zespołów,
współpracy i tworzenia nowych sieci
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Średniozaawansowany

Uczący się buduje
niezależność

● Rozumie rolę informacji
w podejmowaniu decyzji i ograniczaniu
ryzyka

● Zrozumie potencjalne zagrożenia
i rozróżnia istotne czynniki.

● Określa indywidualne preferencje
i zgodnie z nimi analizuje korzyści
płynące z samozatrudnienia lub
alternatywnych wyborów zawodowych

● Rozumie, w jaki sposób różnorodność
przyczynia się do powstawania
pomysłów i możliwości

● Zrozumie, jak inteligencja emocjonalna
i wsparcie mogą pomóc w stawianiu
czoła i rozwiązywaniu konfliktów

● Potrafi zastosować krytyczne myślenie
i podejmować świadome decyzje, które
mogą zmniejszyć ryzyko w twórczym
działaniu, projekcie lub prostych
działaniach przedsiębiorczych

● Potrafi promować różnorodności
i łączenie różnych pomysłów do burzy
mózgów w kierunku wartościowej
inicjatywy twórczej, projektu, działania
przedsiębiorczego

● Potrafi umiejętnie prezentować pomysły
● Potrafi współpracować z innymi osobami

i zespołami w celu realizacji kreatywnych
projektów i działań przedsiębiorczych

● Potrafi tworzyć nowe relacje, aby
otrzymać niezbędne wsparcie, w tym
emocjonalne

● Potrafi zrozumieć i stosować zasady
współwłasności pomysłów, projektów,
inicjatyw

● Świadomość znaczenia informacji i
źródeł informacji dla przewidywania
i ograniczania zagrożeń.

● Podejmowanie decyzji wobec
indywidualnych wyborów zawodowych

● Krytyczny i racjonalny sposób myślenia
● Pewność siebie w prezentowaniu

pomysłów i projektów
● Koncentracja na rozwiązywaniu

problemów i konfliktów
● Świadomość inteligencji emocjonalnej i

uznanie znaczenia wsparcia
emocjonalnego

Zaawansowany

Uczący się przejmuje
odpowiedzial-
ność i inicjatywę

● Rozpoznaje, kiedy informacja jest
niekompletna i określa alternatywne
sposoby podejmowania decyzji

● Rozumie koncepcję przystępnych strat
w ramach projektu twórczego

● Ocenia ryzyko i oczekiwane korzyści
w celu podejmowania decyzji w
ramach projektu/przedsięwzięcia
twórczego

● Rozpoznaje zachowania utrudniające
realizację interesów własnych lub
zespołu

● Opisuje techniki zarządzania relacjami
z grupami docelowymi

● Rozpoznaje kombinację umiejętności,
wiedzy i postaw potrzebnych
w zespole

● Potrafi podejmować świadome decyzje
w oparciu o różne punkty widzenia, gdy
poziom niepewności jest wysoki w
ramach kreatywnego projektu/działania
przedsiębiorczego

● Potrafi opracować ocenę ryzyka i plan
zarządzania, aby kierować wyborami
jednostki lub zespołu i porównać
projekty/przedsięwzięcia twórcze

● Potrafi osiągać kompromisy w zespole
lub podczas pracy indywidualnej

● Potrafi stosować metody aktywnego
słuchania i odpowiednie strategie w celu
poznania i zaspokojenia potrzeb
konkretnych grup docelowych

● Potrafi wykorzystać technologie cyfrowe
do współpracy z innymi społecznościami
w celu stworzenia wartości

● Świadomość alternatywnych sposobów
podejmowania decyzji

● Świadomość narzędzi i koncepcji
pozwalających na ocenę i zarządzanie
ryzykiem

● Wspieranie różnorodności
w zespole/przedsiębiorstwie

● Odpowiadanie na potrzeby
użytkowników końcowych

● Wspieranie potrzeb zespołu i działań
tworzących wartość

● Proaktywne podejście do tworzenia
sieci i zaangażowania odpowiednich
osób
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● Rozpoznaje, jaki jest właściwy profil
osób, które mogą wspierać działalność
tworzącą wartość w SKK

● Potrafi stosować techniki i narzędzia
wspierające i ułatwiające pracę
zespołową oraz zapewniające najlepszą
wydajność jednostek

● Potrafi proaktywnie nawiązywać
kontakty w celu znalezienia
odpowiednich osób do wsparcia
kreatywnego projektu lub działalności
przedsiębiorczej

Ekspercki

Uczący się jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

● Analizuje elementy sytuacji
o charakterze niepewnym
i niejednoznacznym w ramach SKK

● Ocenia i oszacowuje istniejące
i potencjalne ryzyko związane
z projektem, pomysłem,
przedsięwzięciem

● Ocenia konflikty, aby skutecznie nimi
zarządzać

● Rozumie potrzeby grup docelowych
poprzez analizę szerokiego zakresu
źródeł informacji

● Rozumie potrzeby zespołu i jego
możliwości, nawet w przypadku pracy
zdalnej

● Rozumie metody, jak skutecznie
angażować jednostki i grupy w ramach
zespołu i szerszej sieci

● Potrafi stosować strategię zbierania
i monitorowania danych oraz
podejmowania decyzji opartych na
dowodach

● Potrafi ocenić ryzyko, na jakie narażony
jest projekt kreatywny/przedsięwzięcie
w związku z różnymi zmianami

● Potrafi opracować strategie
zmniejszające ryzyko dezaktualizacji
projektu/przedsięwzięcia twórczego

● Potrafi znaleźć pomysły i stworzyć
wartość również poza ramami
organizacji, projektu czy
przedsiębiorstwa

● Potrafi stosować skuteczne strategie
zarządzania konfliktem

● Potrafi pracować zdalnie z zespołem
w celu opracowania i realizacji
kreatywnego projektu/przedsięwzięcia

● Potrafi zaprojektować fizyczne
i wirtualne przestrzenie ułatwiające
i zachęcające do pracy zespołowej

● Potrafi zaprojektować metody i bodźce
umożliwiające wysokiej jakości pracę
zespołową

● Potrafi opracować skuteczne procesy,
które zaangażowałyby różnych
interesariuszy w perspektywie
długoterminowej

● Uporządkowane podejście do
inwestycji długoterminowych,
podejmowanie decyzji

● Zorientowane na długoterminowe
strategie, działania i zaangażowanie
jednostek i sieci

● Wysoka świadomość zagrożeń, które
dotyczą działań i sektorów

● Zorientowanie na skuteczne
rozwiązywanie konfliktów

● Nastawienie na działanie
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KOMPETENCJE CYFROWE

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Poziomy Wiedza Umiejętności Postawy

Po pomyślnym przejściu tych materiałów uczący się będzie potrafił:

1) WSPÓŁPRACA ZA
POŚREDNICTWEM
TECHNOLOGII
CYFROWYCH

2) NETYKIETA

Wprowadzający

Uczący się polega na
wsparciu ze strony
innych

● Rozpoznaje proste narzędzia
i technologie cyfrowe

● Rozumie proste normy zachowań
podczas korzystania z technologii
cyfrowych i interakcji w środowiskach
cyfrowych

● Określa proste sposoby i strategie
komunikacji w zależności od grupy
docelowej

● Rozpoznawanie aspektów
różnorodności kulturowej
i pokoleniowej, które należy wziąć pod
uwagę w środowiskach cyfrowych

● Potrafi współpracować z innymi,
wykorzystując proste narzędzia
i technologie cyfrowe

● Potrafi korzystać z technologii cyfrowych
i wchodzić w interakcje w środowisku
cyfrowym, stosując proste normy
zachowania i wiedzę

● Potrafi wybrać proste sposoby i strategie
komunikacji skierowane do konkretnych
grup docelowych

● Potrafi rozróżnić proste aspekty
różnorodności kulturowej i
pokoleniowej
w środowiskach cyfrowych

● Postawa zorientowana na współpracę,
także w środowiskach cyfrowych

● Świadomość, że specyficzne normy
i know-how istnieją również
w środowiskach cyfrowych

● Świadomość, że różne grupy docelowe
wymagają różnych sposobów i strategii
komunikacji

● Świadomość aspektów różnorodności
kulturowej i pokoleniowej
w środowiskach cyfrowych

● Potrzeba pewnych wskazówek

Średniozaawansowany

Uczący się buduje
niezależność

● Rozpoznaje dobrze zdefiniowane
i rutynowe narzędzia i technologie
cyfrowe dla procesów współpracy

● Opisuje normy zachowania i know-how
podczas korzystania z technologii
cyfrowych i interakcji w środowiskach
cyfrowych

● Rozumie strategie komunikacyjne
w zależności od odbiorców

● Rozumie aspekty różnorodności
kulturowej i pokoleniowej do
rozważenia w środowiskach cyfrowych

● Potrafi współpracować z innymi za
pomocą dobrze zdefiniowanych
i rutynowych narzędzi i technologii
cyfrowych dla procesów współpracy

● Potrafi rozwiązywać proste i dobrze
zdefiniowane problemy za pomocą
narzędzi i technologii cyfrowych

● Potrafi omówić strategie komunikacyjne
dostosowane do konkretnych odbiorców

● Potrafi omówić aspekty różnorodności
kulturowej i pokoleniowej, które należy
rozważyć w środowiskach cyfrowych

● Świadomość prostych problemów oraz
cyfrowych narzędzi i postaw do ich
rozwiązywania

● Świadomość osobistych potrzeb
i tego, jak można je zaspokoić za
pomocą narzędzi i środowisk cyfrowych

● Zorientowany na samodzielne
rozwiązywanie dobrze zdefiniowanych
i nierutynowych problemów
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Zaawansowany

Uczący się przejmuje
odpowiedzial-
ność i inicjatywę

● Rozumie bardziej zaawansowane
narzędzia cyfrowe i technologie w celu
zapewnienia współpracy

● Analizuje bardziej złożone konteksty
współpracy, w których można
zastosować narzędzia i technologie
cyfrowe

● Rozumie zasady współpracy
i współtworzenia dla danych, zasobów i
wiedzy

● Potrafi zaproponować narzędzia
i technologie cyfrowe, aby ułatwić
współpracę i poprowadzić innych

● Potrafi wybrać i zastosować
najwłaściwsze narzędzia i technologie
cyfrowe w zależności od potrzeb
jednostki i grupy

● Potrafi dostosować i stosować
najbardziej odpowiednie normy
zachowania i know-how podczas
korzystania z technologii i interakcji
w środowiskach cyfrowych

● Potrafi dostosować i stosować
najbardziej odpowiednie strategie
komunikacyjne w środowiskach
cyfrowych

● Potrafi dostosować i stosować różne
aspekty różnorodności kulturowej
i pokoleniowej w środowiskach
cyfrowych

● Świadomość potrzeb jednostki
i grupy w złożonych kontekstach

● Świadomość odpowiednich norm
zachowania i know-how w środowisku
internetowym oraz sposobów ich
odpowiedniego dostosowania

● Świadomość różnych odbiorców
i odpowiednich strategii
komunikacyjnych

● Świadomość zaawansowanych
aspektów różnorodności kulturowej
i pokoleniowej w środowiskach
cyfrowych

Ekspercki

Uczący się jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

● Ma wiedzę o cyfrowych narzędziach
i technologiach do wykorzystania
w kierunku współpracy w SKK/
przedsiębiorczości artystycznej

● Ma wiedzę o współpracy
i współtworzeniu danych, zasobów
i wiedzy za pomocą narzędzi,
i technologii cyfrowych w celu
wsparcia przedsięwzięcia
artystycznego lub innej działalności
SKK

● Ma wiedzę o konkretnej dziedzinie,
w której można dokonać usprawnień

● Ma zaawansowaną wiedzę o etykiecie
cyfrowej i odpowiednich zachowaniach

● Potrafi ocenić złożoność problemów
z wykorzystaniem procesów współpracy
oraz współtworzenia i współtworzenia
danych

● Potrafi zintegrować osobiste
doświadczenia i wiedzę w celu
współpracy za pomocą narzędzi
cyfrowych w celach zawodowych

● Potrafi zintegrować osobiste
doświadczenie i wiedzę, aby prowadzić
innych do współpracy za pomocą
technologii cyfrowych

● Potrafi zaproponować nowe pomysły
i rozwiązania w celu rozwiązania
złożonych problemów za pomocą
narzędzi i technologii cyfrowych

● Świadomość bardziej złożonych
cyfrowych procesów współpracy

● Świadomość bardziej złożonych
i zaawansowanych norm zachowań oraz
know-how w środowiskach cyfrowych

● Świadomość osobistej wiedzy, która
może być zintegrowana w celu
wspierania innych we współpracy za
pomocą technologii cyfrowych

● Świadomość specyficznych odbiorców
oraz odpowiedniej komunikacji
i zachowania podczas interakcji cyfrowej
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● Potrafi stosować rozwiązania dotyczące
etykiety cyfrowej i poszanowania
zróżnicowanych odbiorców

● Potrafi rozwiązywać problemy
pojawiające się podczas komunikacji
online (np. negatywne/nieprawidłowe
komentarze na temat swojej pracy
twórczej)

● Potrafi opracowywać  zasady i wytyczne
dotyczące odpowiedniego zachowania
podczas interakcji online

3) OPRACOWYWANIE
TREŚCI
CYFROWYCH

4) PRAWA AUTORSKIE
I LICENCJE

Wprowadzający

Uczący się polega na
wsparciu ze strony
innych

● Określa sposoby twórczej ekspresji
przy użyciu prostych środków
cyfrowych

● Ma podstawową wiedzę o prawach
autorskich i licencjach dotyczących
treści cyfrowych

● Rozpoznaje proste zasady prawa
autorskiego i licencji, które dotyczą
wykorzystania kreatywnych treści
w sieci

● Potrafi postępować zgodnie
z instrukcjami, aby zidentyfikować
sposoby tworzenia/edycji prostych treści
w prostych formatach, które
promowałyby indywidualną pracę
twórczą

● Potrafi wybrać sposoby twórczej
ekspresji za pomocą środków cyfrowych
dzięki zastosowaniu szablonów
i samouczków

● Potrafi wskazać proste zasady prawa
autorskiego i licencji chroniących
twórczość w sieci

● Świadomość sposobów tworzenia
prostych treści cyfrowych

● Świadomość istniejących narzędzi
i technologii do tworzenia/edycji
prostych kreatywnych treści za pomocą
cyfrowych narzędzi
i technologii

● Świadomość, że prawa autorskie
i licencje dotyczą także treści w sieci

Średniozaawansowany

Uczący się buduje
niezależność

● Rozpoznaje różne formaty, jak
tworzyć/edytować treści i wyrażać się
artystycznie

● Opisuje, jakie są zasady praw
autorskich i licencji w sieci

● Potrafi tworzyć/redagować bardziej
złożone treści z wykorzystaniem
różnych formatów i narzędzi

● Potrafi samodzielnie korzystać z różnych
narzędzi cyfrowych, technik w celu
twórczej ekspresji i zaspokojenia
konkretnych potrzeb osobistych

● Potrafi omówić prawa autorskie
i licencje online zgodnie z osobistymi
potrzebami

● Świadomość różnorodności środków
cyfrowych do tworzenia/edycji treści
i ekspresji artystycznej

● Świadomość osobistych potrzeb
i nierutynowych problemów, które
można twórczo rozwiązać za pomocą
narzędzi cyfrowych
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Zaawansowany

Uczący się przejmuje
odpowiedzial-
ność i inicjatywę

● Rozumie zaawansowane środki
cyfrowe do tworzenia kreatywnych
treści

● Rozumie i opisuje cyfrowe narzędzia
i techniki wymagane do wprowadzania
zmian w kreatywnych treściach online

● Rozumie potrzeby indywidualnego
projektu artystycznego i analizuje
najbardziej odpowiednie prawa
autorskie zasady licencjonowania, aby
chronić go online

● Potrafi wykorzystać najbardziej
odpowiednie środki cyfrowe do
kreatywnego opracowania CV/portfolio

● Potrafi analizować różnorodne przepisy
dotyczące praw autorskich i licencji na
dane, informacje cyfrowe i treści oraz
konsultować się z innymi

● Potrafi stosować najwłaściwsze zasady
praw autorskich i licencji w Internecie,
aby chronić osobistą pracę twórczą
w sieci

● Znajomość narzędzi i technik cyfrowych
na poziomie zaawansowanym

● Świadomość odpowiednich narzędzi,
które można wykorzystać do zmiany
i poprawy treści kreatywnych

Ekspercki

Uczący się jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

● Identyfikuje czynniki związane
z tworzeniem/edycją treści w różnych
formatach i wyrażaniem siebie za
pomocą środków cyfrowych

● Rozumie specjalistyczne rozwiązania
w zakresie stosowania praw autorskich
i licencji w celu ochrony kreatywnych
treści w środowisku cyfrowym

● Potrafi wykorzystać wiedzę
i doświadczenie w zakresie różnych
narzędzi i technik cyfrowych, aby
poprowadzić innych w tworzeniu treści
cyfrowych, aby skorzystać z
kreatywnego projektu/przedsięwzięcia
artystycznego

● Potrafi opracować interaktywne
CV/portfolio przy użyciu odpowiedniego
oprogramowania i programów online
i offline

● Potrafi zaproponować nowe narzędzia
i metody ułatwiające kreatywne
tworzenie treści online i ich ochronę

● Potrafi zastosować prawa autorskie
i licencje do prezentacji i zakupu pracy
twórczej w sieci

● Potrafi zaproponować nowe rozwiązania
ułatwiające ochronę twórczości w sieci

● Świadomość specjalistycznych
i odpowiednich narzędzi i technologii
do tworzenia treści w formie cyfrowej i
ich ochrony

● Świadomość możliwych usprawnień
w zakresie ochrony kreatywnych treści
w sieci

● Świadomość możliwych usprawnień
w zakresie tworzenia treści cyfrowych

● Zorientowanie na nowe pomysły
i rozwiązania w zakresie tworzenia
kreatywnych treści w sieci oraz
sposobów ich ochrony

5) OCHRONA DANYCH
OSOBOWYCH
I PRYWATNOŚCI

6) OCHRONA
ZDROWIA

Wprowadzający

Uczący się polega na
wsparciu ze strony
innych

● Określa proste sposoby korzystania
i udostępniania danych osobowych
przy jednoczesnej ochronie siebie
i innych przed szkodami

● Identyfikuje proste oświadczenia
o polityce prywatności dotyczące
sposobu wykorzystania danych

● Potrafi wybrać sposoby ochrony danych
osobowych i prywatności podczas
udostępniania informacji o pracy
twórczej w środowiskach cyfrowych

● Potrafi analizować proste sposoby
unikania ryzyka zdrowotnego oraz
zagrożeń dla dobrostanu fizycznego

● Świadomość podstawowych zasad
bezpieczeństwa podczas pracy
w środowisku i technologii cyfrowej

● Świadomość podstawowych zasad
ochrony danych osobowych
i prywatności
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I DOBREGO
SAMOPOCZUCIA

osobowych w usługach cyfrowych,
w których mogą odbywać się działania
twórcze

● Identyfikuje proste technologie
cyfrowe dla dobrobytu społecznego
i integracji podczas pracy nad
kreatywnym projektem online

i psychicznego podczas korzystania
z technologii cyfrowych do celów
ogólnych

● Wybierz proste sposoby zapewnienia
indywidualnej ochrony przed możliwymi
zagrożeniami w środowisku cyfrowym
podczas pracy nad projektem twórczym
online

● Świadomość oświadczeń o polityce
prywatności w usługach cyfrowych

● Świadomość wpływu, jaki technologie
cyfrowe wywierają na samopoczucie
i zdrowie fizyczne, i psychiczne

● Świadomość istniejącego ryzyka
i zagrożeń dla dobrostanu fizycznego,
i psychicznego podczas korzystania
z technologii i środowisk internetowych

Średniozaawansowany

Uczący się buduje
niezależność

● Opisuje i omawia sposoby ochrony
danych osobowych i prywatności
w środowiskach cyfrowych

● Rozpoznaje oświadczenia o polityce
prywatności dotyczące sposobu
wykorzystania danych osobowych
w usługach cyfrowych

● Identyfikuje i omawia technologie
cyfrowe dla dobrobytu społecznego
i włączenia społecznego

● Rozumie sposoby unikania zagrożeń
dla zdrowia w środowiskach cyfrowych

● Potrafi wyjaśnić i omówić sposoby
ochrony danych osobowych
i prywatności podczas pracy

● Potrafi znaleźć oświadczenia o polityce
prywatności dotyczące sposobu
wykorzystania danych osobowych
w serwisach internetowych, w których
można publikować i promować
kreatywne treści

● Potrafi wyjaśnić sposoby unikania
zagrożeń dla dobrostanu psychicznego
i fizycznego podczas korzystania ze
środowisk internetowych w celu
promowania pracy twórczej

● Potrafi utrzymać dyskusję na temat
narzędzi i technologii cyfrowych, aby
zapewnić dobre samopoczucie i
włączenie podczas promowania pracy
twórczej online

● Świadomość metod wykorzystania
i udostępniania informacji w sposób,
który nie szkodzi danym osobowym
i prywatności

● Szacunek wobec oświadczeń
dotyczących polityki prywatności
w ramach usług cyfrowych

● Świadomość sposobów unikania
zagrożeń dla dobrego samopoczucia
podczas pracy w środowisku cyfrowym

Zaawansowany

Uczący się przejmuje
odpowiedzial-
ność i inicjatywę

● Ocenia najwłaściwsze sposoby ochrony
danych podczas przebywania
w środowisku
cyfrowym/internetowym

● Analizuje istniejące przepisy i polityki
dotyczące ochrony danych
i prywatności w środowiskach
cyfrowych

● Potrafi rozróżnić i wybrać najwłaściwsze
sposoby ochrony danych osobowych
podczas udostępniania treści cyfrowych
w mediach społecznościowych w celu
promocji pracy twórczej

● Potrafi ocenić, czy dane osobowe na
kontach w mediach społecznościowych
poświęconych promocji treści
cyfrowych są wykorzystywane zgodnie z

● Świadomość ochrony danych podczas
udostępniania treści cyfrowych
w sieci

● Znajomość europejskich przepisów
i polityk dotyczących ochrony danych

● Informacja o tym, jak dane osobowe są
wykorzystywane w różnych
środowiskach cyfrowych
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● Rozumie sytuacje, które mogą się
pojawić przy wykorzystaniu danych
osobowych w środowiskach cyfrowych

europejską polityką i prawem ochrony
danych osobowych

● Potrafi pokonać złożone sytuacje, które
mogą pojawić się w związku
z wykorzystaniem danych osobowych
podczas korzystania z mediów
społecznościowych, takie jak usuwanie
zdjęć lub informacji osobistych zgodnie z
europejską polityką ochrony danych

● Potrafi korzystać i zachęcać innych do
korzystania z różnych technologii
cyfrowych w celu zapewnienia
dobrobytu społecznego
i włączenia społecznego

● Potrafi wymienić najwłaściwsze sposoby
unikania ryzyka zdrowotnego oraz
zagrożeń dla dobrostanu fizycznego
i psychicznego podczas korzystania ze
środowisk internetowych w celu
wspierania pracy twórczej

Ekspercki

Uczący się jest motorem
transformacji, innowacji
i rozwoju

● Ocenia osobistą wiedzę
i doświadczenie związane z ochroną
danych i prywatności podczas pracy
w środowiskach cyfrowych

● Określa, gdzie można osiągnąć postęp
w zakresie ochrony danych osobowych
i prywatności podczas promowania
pracy twórczej w środowiskach
cyfrowych

● Ocenia osobistą wiedzę
i doświadczenie związane ze zdrowiem
i dobrym samopoczuciem
w środowiskach cyfrowych

● Określa, gdzie można dokonać
postępu w celu zapewnienia
fizycznego
i psychologicznego dobrego
samopoczucia w środowiskach

● Potrafi zabezpieczyć siebie i inne osoby
uczestniczące w działalności twórczej
przed szkodami związanymi z ochroną
danych osobowych

● Potrafi zaproponować sugestie
dotyczące poprawy ochrony danych
i prywatności w środowiskach
cyfrowych, zwłaszcza podczas
opracowywania/promowania
kreatywnych treści online

● Potrafi stworzyć cyfrową kampanię
o możliwych zagrożeniach dla zdrowia
związanych z korzystaniem z mediów
społecznościowych w celach
zawodowych, takich jak promocja
i publikacja pracy twórczej online, która
może wspierać innych pracowników SKK

● Świadomość potencjalnych
usprawnień w dziedzinie ochrony
danych
i prywatności, gdy są one związane
z pracą twórczą w środowiskach
cyfrowych

● Proaktywne i odpowiedzialne postawy
wobec ochrony danych osobowych
i prywatności w środowiskach
internetowych

● Świadomość możliwych usprawnień
w celu uniknięcia wszelkich zagrożeń
dla zdrowia i zapewnienia dobrego
samopoczucia w środowiskach
cyfrowych, zwłaszcza podczas
promowania pracy twórczej w sieci

● Proaktywne i odpowiedzialne postawy
zapewniające fizyczne i psychiczne
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cyfrowych podczas pracy z treściami
kreatywnymi

i aspirujących przedsiębiorców
artystycznych

● Potrafi stworzyć blog/vlog na temat
sposobów ochrony
osobistego/zawodowego dobrobytu
i radzenia sobie z negatywnymi
komentarzami i lub możliwymi
zagrożeniami, jednocześnie promując
kreatywne treści online

samopoczucie w środowiskach
cyfrowych
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