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Escape room w bibliotece

Streszczenie: Celem artykutu jest przyblizenie escape rooméw jako formy pracy z czytelnikami bibliotek. W pierwszej
czesci wyjasniono pojecie pokoju zagadek oraz przedstawiono rys historyczny. Nastepnie uzasadniono wykorzystanie
tej gry w celach dydaktycznych oraz wychowawczych w rzeczywistosci zaréwno szkolnej, jak i bibliotecznej. Kolejna
cze$¢ wyjasnia, jak stworzy¢ escape room oraz jak wykonac plan pokoju zagadek. Na koniec przedstawiono propozycje
zagadek.
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Escape room — co to takiego?

Escape room to rodzaj tematycznej gry kooperacyjnej, w ktérej grupa uczestnikédw ma za zadanie
rozwigzac¢ szereg zadan i zagadek, aby osiggngé zatozony na poczatku zabawy cel. Najczesciej ce-
lem gry jest wydostanie sie z zamknietego pomieszczenia lub otwarcie skrzyni, w ktérej znajduje
sie przedmiot potrzebny do ukoriczenia zadania. Pierwsze pokoje zagadek pojawity sie w Azji,
a wraz z rosngcg popularnoscig otwieraty sie takze w Ameryce i Europie. Ich $wietnos$¢ przypada na
druga dekade XXI wieku'. Duze zainteresowanie rozrywka tego typu spowodowato, ze zaréwno
temat przewodni, jak i rodzaje zadan stawianych przed uczestnikami staty sie niezwykle zréznico-
wane. Przed pandemig COVID-19 w Polsce mozna byto znalez¢ okoto 500 escape rooméw?, obec-
nie z tych stacjonarnych ubyfa co najmniej po’rowas.

Escape room a edukacja

Od kilku lat edukacyjne escape roomy staty sie popularne w Polsce, jednak swg Swietnos$¢ osiggne-
ty w dobie pandemii. To wtasnie wtedy nauczyciele poszukujgcy ciekawych form zaje¢ dydaktycz-
nych zaczeli tworzy¢ wirtualne pokoje zagadek. Interesujgca, wciggajgca historia, ktdra zacheci
uczniéw do rozwiktania zagadki, to potowa sukcesu. Natura escape roomow eliminuje pewne prze-
szkody w nauce, pomaga zaangazowac sie w tematyke, zrozumiec¢ jg, wzigé w niej udziat i miec
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realny wptyw na przebieg zdarzen. Gra w formie escape roomu moze by¢ bardzo skuteczna w edu-
kacji ze wzgledu na mozliwo$¢ dostosowania jej do specyfiki kazdego przedmiotu. Wiadomo, ze
najtatwiej zorganizowac escape room historyczny, poniewaz bedzie on najbardziej realistyczny ze
wzgledu na autentyczng fabute. Mimo to bez problemu mozemy stworzyé escape room chemiczny,
muzyczny, matematyczny, biblioteczny czy interdyscyplinarny (np. z okazji jakiegos swieta). Ogra-
nicza nas tu wytgcznie pomystowos$é. Biblioteczny pokdj zagadek mozna zorganizowac np. w celu
przedstawienia sylwetki stynnego pisarza, aby promowac interesujgce pozycje znajdujace sie w
bibliotece szkolnej czy po to, by wspdlnie celebrowac jakas specjalng okazje.

Korzysci dydaktyczne i wychowawcze stosowania escape roomoéw

Istnieje wiele dydaktycznych i wychowawczych powodéw, dla ktdrych warto wykorzystaé gre
escape room w trakcie zaje¢ w bibliotece czy w szkole, ktdra dzieki swojej rozrywkowej formie oraz
ze wzgledu na dziatanie w grupie rozwija wiele kompetencji miekkich, takich jak:
1. Kompetencje spoteczne
Escape roomy sg zaprojektowane do pracy w grupie. Dzieki temu uczestnicy muszg dziatac
jako zespot, komunikowad sie ze sobg, a takze wymieniaé spostrzezeniami i pomystami.
2. Rozwigzywanie probleméw
Pokoje zagadek prezentujg réznorodne typy famigtdwek. Od najprostszych szyfrow, kodow
czy rebuséw po bardziej skomplikowane puzzle i zagadki. Gracze, majgc do czynienia
z réznorodnymi wyzwaniami, ktdre muszg rozwigzaé, zdobywajg umiejetnosci w zakresie
rozwigzywania problemdw. Zréznicowane podejscie do zagadek wspomaga takze rozwdj
kreatywnosci i analizy.
3. Myslenie lateralne
Wiele zadan i famigtowek, z ktérymi borykajg sie gracze w pokojach zagadek, wymaga od
nich innego niz zwykle spojrzenia na problem, faczenia kolejnych elementéw zadan oraz
myslenia w sposéb nieschematyczny. Ten rodzaj myslenia jest doskonatym treningiem kre-
atywnosci.
4. Zarzadzanie czasem i planowanie
Dziatanie w grupie pod presjg czasu wymaga doktadnego planowania oraz przewidywania.
Umiejetnosc ta jest niezwykle przydatna, a jednoczesnie w trakcie lekcji czy zaje¢ nie mamy
wiele sposobnosci, aby jg ¢wiczyd.

Précz rozwijania kompetencji miekkich dziatanie escape rooméw doskonale wptywa na zaangazo-
wanie i motywacje poprzez uczestniczenie w ekscytujgcej i wciggajgcej grze. Fizyczny, rzeczywisty
charakter gry, intrygujgca historia i poczucie wyzwania sg gtéwnym zrédtem motywacji nawet
mniej zaangazowanych oséb. Badania nad mdzgiem i procesem uczenia sie udowodnity ponadto,
ze nauka w przyjaznym Srodowisku z wtgczeniem pozytywnych emocji oraz z elementami rozryw-
kowymi przebiega znacznie szybciej, a nowe potaczenia neuronalne sa trwalsze®. Escape roomy
stanowig zatem doskonaty srodek dydaktyczny.

4 ZYLINSKA, M. Neurodydaktyka: nauczanie i uczenie sie przyjazne mézgowi. Torui: Wydaw. Naukowe Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika, 2013. ISBN 9788323130925.
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Pokoje zagadek w bibliotece

Biblioteka to miejsce o wielu zadaniach, zaréwno dydaktycznych, wychowawczych, jak i czysto
rozrywkowych, a zatem idealne do stworzenia escape roomu. Odpowiednio dobrana historia, kli-
mat czytelni i kilka elementdéw dekoracji sprawi, ze biblioteka z fatwoscig zmieni sie w miejsce za-
bawy zaréwno mtodszych, jak i starszych bywalcéw. Forme pokoju zagadek mozna z powodzeniem
wykorzystac z okazji dnia patrona, nocy bibliotek czy dnia otwartego szkoty. Escape room to takze
Swietne narzedzie, aby zapoznac czytelnikdw z konkretng ksigzka, pisarzem. Wirtualny pokdj zaga-
dek to takze dobry sposdb angazowania czytelnikéw w dobie pandemii. Przygotowang gre wystar-
czy udostepni¢ na stronie biblioteki lub na Facebooku.

Rodzaje escape roomow

Wyrdzniamy dwa rodzaje escape rooméw — stacjonarne i online. Te pierwsze charakteryzuje to, ze
majg miejsce w jakims$ konkretnym pomieszczeniu (np. biblioteka, sala lekcyjna, czytelnia). Uczest-
nicy dziaftajg druzynowo w czasie rzeczywistym. Escape room stacjonarny, aby byt ciekawszy, wy-
maga od twoércéw zorganizowania rekwizytéw i dekoracji zwigzanych z fabuty. Wystréj pomiesz-
czenia, nieoczywiste miejsca ukrycia zagadek wprowadzg bowiem czytelnikdw w klimat historii
i zacheca do wziecia udziatu w edukacyjnej zabawie. Nieodzownym elementem tego typu pokoju
zagadek jest wspdtpraca miedzy uczestnikami. Organizacja stacjonarnego escape roomu integruje
zespot, poniewaz bez wspdtpracy nie uda sie osiggngc¢ zamierzonego celu.

Drugi rodzaj to escape roomy online, ktdore staty sie popularne podczas edukacji zdalnej. Aby
uczniowie mogli wzigé w nich udziat, muszg posiada¢ komputer lub smartfon z dostepem do inter-
netu, co w obecnych czasach nie wydaje sie stanowié przeszkody. W wirtualnym pokoju zagadek
uczestnicy zabawy dziatajg w pojedynke i samodzielnie rozwigzujg zadania stworzone w wersji
elektronicznej.

Zardéwno escape room stacjonarny, jak i online moze przybrac jeden z czterech schematow:
e otwarty,
e liniowy,
e wieloliniowy,
e piramidowy.

W schemacie otwartym zagadki rozwigzujemy w dowolnej kolejnosci i dopiero gdy to uczynimy,
taczymy rozwigzania w catos$é, aby osiggnac cel gry. Na przyktad kazde zadanie daje nam cyfre wie-
locyfrowego kodu do drzwi. Zupetnie innym schematem jest schemat liniowy, w ktérym kolejnos$é
rozwiktania zagadek ma znaczenie. Kazde kolejne rozwigzanie daje nam wskazéwke niezbedng do
wykonania nastepnego zadania. Schemat wieloliniowy sktada sie z kilku sciezek liniowych. Po
przejsciu kazdej z nich uczestnicy otrzymujg wskazowki, ktére nalezy potgczyé, aby osiggnac cel
gry. Najtrudniejszym i najbardziej rozbudowanym jest schemat piramidowy. Gra skonstruowana
w ten sposéb wymaga od czytelnikdw wiekszego skupienia i uwagi, ale swietnie sie sprawdza jako
praca w grupach.
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IIl. 1. Rodzaje schematow escape roomow
Zrédto: opracowanie wtasne Ksenia Erdmann.

Tworzenie pokojow zagadek

Niezaleznie od tego, czy zdecydujemy sie stworzyé escape room stacjonarny czy online, schemat
tworzenia jest w zasadzie taki sam i mozna go uja¢ w nastepujgcych etapach:

1. Historiaicel
Tworzenie pokoju zagadek nalezy rozpoczg¢ od zaplanowania gtéwnego celu zabawy. Moze
by¢ on dydaktyczny lub wychowawczy, ale rowniez czysto rozrywkowy. To na tym etapie
nalezy zaplanowaé, czy chcemy przekazaé¢ wiedze, nauczy¢ umiejetnosci czy zintegrowacd
zespodt. Niezaleznie od obranego celu kolejnym krokiem jest stworzenie historii przewodniej
naszej gry. Im bardziej interesujgca, wciggajaca i kreatywna bedzie wymyslona przez nas
opowiesé, tym wieksze bedzie zaangazowanie czytelnikéw. Obrana tematyka stanowié be-
dzie takze podstawy wystroju pomieszczenia oraz rodzaju zagadek i zadan.

2. Zagadki i zadania
Kolejnym krokiem tworzenia pokoju zagadek jest wybor rodzajéw zadan. Decydujac sie na
konkretne typy zagadek, nalezy pamieta¢ o odpowiednim dobraniu stopnia trudnosci oraz
ich réznorodnosci. Nasze propozycje i pomysty na zagadki prezentujemy w dalszej czesci
tekstu.

3. Plan
Nastepnym etapem tworzenia gry jest rozrysowanie planu. Planowanie zabawy rozpoczy-
namy od konica, tj. od przypisania zadan prowadzacych do otwarcia finatowej skrzynki lub
drzwi. Nastepnie do kazdej cyfry kodu do ktédki nalezy dobraé odpowiednie zadania wy-
brane w poprzednim punkcie. W zaleznosci od wybranego typu escape roomu (otwarty, li-
niowy, wieloliniowy lub piramidowy) dopisujemy do schematu kolejne zadania. Warto za-
planowac gre w taki sposdb, aby uczestnicy musieli otworzy¢ przynajmniej dwie ktodki. Al-
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ternatywa dla ktédek mogg by¢ hasta i kody do komputera lub telefonu komérkowego. Od-
blokowanie urzadzenia za pomocg hasta wprowadza do gry urozmaicenie, a dla twércéw
zmniejsza liczbe potrzebnych ktédek.

Nk n“'

Brs = FEIE "y

Il. 2. Typy schematéw escape rooméw
Zrédio: opracowanie wtasne Ksenia Erdmann.

4. Przygotowanie elementéw dekoracji i niezbednych przedmiotéw
Od tego punktu schematu tworzenia pokojow zagadek zalezy, jak klimatyczna bedzie nasza
gra. Z jednej strony, im wiecej charakterystycznych dla historii elementéw wystroju, tym ta-
twiej bedzie czytelnikom wnikng¢ w opowies¢. Z drugiej jednak, nalezy pamietac, ze gra po-
lega na przeszukiwaniu pomieszczenia i faczenia przedmiotéw z zagadkami, co moze by¢
trudnym zadaniem w przesadnie udekorowanej sali. Na tym etapie nalezy takze stworzy¢ li-
ste niezbednych elementéw, takich jak ktédki, koperty, puzzle czy latarki.

5. Sprawdzenie poprawnosci
Ostatnim i jednoczesnie niezwykle waznym krokiem jest sprawdzenie poprawnosci wszyst-
kich zadan. Nawet najmniejszy btad moze spowodowaé, ze zabawa sie nie uda. Pomyika
w jednej cyfrze czy stowie moze uniemozliwi¢ otwarcie ktddki i przekresli szanse na ukon-
czenie gry. Do sprawdzania warto zaangazowac¢ kogos, kto nie brat udziatu w tworzeniu
escape roomu. To pozwoli oceni¢ poziom trudnosci stworzonej przez nas gry.

Do tworzenia escape roomoéw online najczesciej wykorzystuje sie aplikacje genial.ly oraz formula-
rze Google. W sieci mozna znalez¢ gotowe samouczki i filmy, jak wykorzysta¢ te narzedzia, aby
samodzielnie przygotowac gre.

Rodzaje zagadek

Tworca escape roomu powinien zaopatrzy¢ sie w kilka statych, niezbednych narzedzi. Po pierwsze
— ktodki. Najlepiej takie, w ktérych bedzie mozliwos¢ zmiany kodu. | tu uwaga! Radzimy zapisywac
sobie wszelkie zmiany kodu. Dzieki temu podczas tworzenia kolejnego pokoju zagadek unikniemy
sytuacji, w ktoérej nie uda nam sie otworzy¢ ktédki. Ktédki na kluczyk tez sg dobra opcjg. Alternaty-
wa do ktéddki moze by¢ komputer czy smartfon zablokowany hastem. Dobrze bytoby posiadac
skrzynke lub jakies pudetka. Warto stworzy¢ baze typow zagadek, aby przy kolejnych grach unik-
ng¢ powtarzania zadan. Ponizej przedstawiamy kilka sprawdzonych propozycji.

5
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Pierwsze, podstawowe narzedzie to wszelkiego rodzaju szyfrowanie i kodowanie. Mamy tu
ogromne pole manewru. W dodatku w sieci znajdziemy gotowe generatory. Dzieki temu w szybki
sposodb mozemy uzyskac zaszyfrowany tekst. Bardzo dobrze sprawdzajg sie takze puzzle. Mozemy
zaopatrzyé sie w biate puzzle i na nich zapisa¢ wiadomos¢ lub wydrukowac zagadke na kartce pa-
pieru i porozcinac jg na kawatki. Elementy uktadanki ukrywamy w przestrzeni, w ktérej odbywa sie
gra. Aby poznaé tres¢ zadania, nalezy odnalezé wszystkie puzzle. Mozna takze dotozyé nadmiarowy
element, na ktéorym bedzie wskazowka do kolejnych etapdéw gry. Nasz escape room mozemy
urozmaici¢ za pomocg famigtéwek, np. sudoku, tangram. Rebusy i krzyzéwki takze swietnie
sprawdzg sie podczas zabawy.

Pod kodami QR mozemy ukryé dostownie wszystko — tekst, obraz, film, zadanie. W sieci znajdzie-
my generatory QR koddw, nawet takich, w ktdrych przed zeskanowaniem nalezy zamalowac jego
brakujgca czes¢. Tutaj znowu mamy wiele mozliwosci zastosowania, bo pola mozemy oznaczy¢
cyframi lub literami. Kod QR mozemy wydrukowac i rozcig¢, tworzgc elementy uktadanki.

Atrakcyjne dla uczestnikdw s3g zagadki niewidoczne na pierwszy rzut oka. Warto zaopatrzy¢ sie w
pisak-tajnopis, ktéry umozliwia zapisanie notatek niewidocznych dla oséb postronnych. Tre$¢ no-
tatki bedzie widoczna po podswietleniu jej lampka UV. Istniejg takze inne sposoby na stworzenie
niewidzialnej tresci: stary sposdb to zapisanie tekstu na biatej kartce za pomoca swiecy czy cytry-

ny.

Kolejng, sprawdzong propozycjg sg uwiezione nozyczki i list w butelce. Zamykamy nozyczki na
ktédke i ukrywamy zadanie do wykonania w zaklejonej, plastikowej butelce. Uczestnicy muszg naj-
pierw uwolni¢ nozyczki, rozcig¢ nimi butelke, aby dostac sie do jej wnetrza. Warto zaopatrzyé sie
w arkusz sztywnej folii. Na przezroczystej mozemy ukryé wiadomos¢ w taki sposéb, ze dopiero po
natozeniu na siebie elementéw pojawi sie ukryta tresé. Dobrze jest tez posiadaé kolorowy arkusz
folii. Do czego go zastosowac? Wystarczy wydrukowac na biatej kartce tres¢ zagadki, a nastepnie
na te sama kartke nadrukowac gesty wzér w kolorze folii (najlepiej sprawdza sie czerwony). Uwa-
ga: tresc¢ zagadki musi by¢ koloru jasnoszarego! Czytelnicy odczytajg wiadomosé po natozeniu na
kartke folii w kolorze wzoru.

——

IIl. 3. Przyktad wykorzystania przezroczystej folii
Zrédto: opracowanie wtasne Wojciech Wator.
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IIl. 4 . Przyktad zastosowania czerwone;j folii
Zrédto: oprac. wtasne Wojciech Wator.

Kazdy w bibliotece znajdzie na pewno wiele innych narzedzi, ktére swietnie sprawdzg sie podczas
tworzenia escape roomu. Scrabble, karty do gry — to tylko dwa przyktady takich przedmiotéw. Na
scrabblach mamy liczby i litery, co mozna wykorzysta¢ na wiele sposobdw, np. potgczy¢ z jakims
szyfrem. Karty do gry to rowniez kolejne liczby, symbole, kolory. Ponadto w sieci znajduje sie wiele
interesujgcych generatoréw, ktére urozmaicg naszg gre. W szybki i fatwy sposéb mozemy wygene-
rowac fatszywe prawo jazdy, wiadomosé SMS, list gonczy, recepte czy bilet lotniczy.

Podsumowanie

Zastosowanie escape roomow wymaga przygotowan, czasu oraz niezwyktej kreatywnosci. Mimo to
tatwo dostrzec, ze korzysci wynikajgce z zastosowania opisanej przez nas formy sg ogromne. Za-
checamy do préby stworzenia wtasnego pokoju zagadek i wykorzystania go w bibliotece. Swietna
zabawa czytelnikéw gwarantowana.
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