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DRUGI REZULTAT INTELEKTUALNY

PARTNERZY

Citizens In Power (CIP) jest niezalezna, pozarzadowa organizacjg. CIP ma na celu
rozwoj roznych aspektéw przedsiebiorczosci, edukacji i dialogu demokratycznego na
Cyprze i za granica. Aby osiggnac te cele, CIP nawigzat statg wspotprace z

wiekszoscig wiodacych cypryjskich uniwersytetéw, organizacji pozarzgdowych i
badawczych, szczegolnie w zakresie opracowywania innowacyjnych projektow i CITIZENS
miedzynarodowych, szkolen oraz seminariéw, jak rowniez wdrazania IN POWER

pedagogicznych materialow edukacyjnych, przede wszystkim przy wykorzystaniu

platform internetowych i innych innowacji technologicznych.
Strona internetowa: www.citizensinpower.org

Challedu jest liderem nowych modeli uczenia sie, integracji i zaangazowania. Jego
zespot sktada sie z edukatorow, nauczycieli, ekspertow oraz projektantow gier.
Tworzy ciekawe i interesujace gry, ktorych celem jest przeksztalcenie kazdego

dziatania w niepowtarzalne doswiadczenie. Celem jest odblokowanie potencjatu

tworczego ludzi jako poszukiwaczy rozwigzujgcych ztozone problemy,
podejmujacych ryzyko, wynalazcow i wizjonerow. Nasza misja polega na tym, ab ha l'@d u

odblokowaé potencjat twérczy ludzi szukajgcych i rozwigzujacych ztozone problemy,

podejmujacych ryzyko jak réwniez wynalazcow i wizjoneréw. Pobudza takzeInCIUSIOn | games | educatlon

kreatywnos¢, fantazje, integracje i empatie.
Strona internetowa: www.challedu.com

The Polish Farm Advisory and Training Centre NOT-FOR-PROFIT Sp. z 0.0. jest
prywatng spotkg non-profit (w trakcie procesu przeksztatcania w NGO), ktorej celem
jest swiadczenie ustug doradztwa rolniczego, wzmacnianie ducha przedsiebiorczosci

el . . . . . o Nwisory /
na obszarach wiejskich oraz ogdlne wspieranie rozwoju ohszaréw wiejskich. @‘d‘

Glownym celem spélki jest poprawa warunkéw zycia mieszkancéw obszarow \é‘s / / ' %0

wiejskich poprzez oferowanie im najlepszego i najbardziej profesjonalnego oraz L . .*’ 2
zindywidualizowanego doradztwa w zakresie rolnictwa, a takze réznorodnych ;_fgm .. & : 2-;
szkolen i materiatow istotnych dla podmiotow wiejskich w zakresie: ochrony .‘.’ : ui
srodowiska, zrownowazonego rozwoju, bhezpieczenstwa zywnosci, zielonego g
rozwoju, permakultury, rolnictwa socjalnego itp. \ 5

Strona internetowa: www.farm-advisory.eu

DRAMBLYS jest organizacja non-profit z siedzibg w Hiszpanii, ktéra dziata na rzecz
promowania innowacji spotecznych. W DRAMBLYS tgczymy wyobraznie i
doswiadczenie socjologiczne z kreatywnoscig spoteczng i projektowaniem, aby méc
badac i wprowadzac¢ innowacyjne rozwigzania przyczyniajgce sie do
zrownowazonego rozwoju. Nasze gtowne programy i obszary specjalizacji obejmuja:
projektowanie i ocene programoéw, wizualizacje danych i projektowanie oraz rozwgj i
zarzgdzanie innowacjami spotecznymi. W DRAMBLYS celem jest utatwienie
twérczego dialogu i wspoéltworzenie zrownowazonych alternatyw, a tym samym
inspirowanie nowych przedsiebiorcéw i lideréw spolecznosci oraz promowanie
zdrowego stylu zycia.

Strona internetowa: www.dramblys.org
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Escape Room Scenariusz 1:

“"Winogronowa ucieczka”

Spis tresci
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Wprowadzenie:

Kontekst:

'Agro_EduGames' zapewni organizacjom mtodziezowym i osobom pracujgcym z
mitodzieza/edukatorom odpowiednie i aktualne narzedzia edukacyjne dotyczace agro-
przedsiebiorczosci, ktére uwzglednig mozliwosci cyfrowe i innowacyjne procesy edukacyjne.
Dzieki temu bedg w stanie wzmocni¢ przyswajanie wiedzy, dziatajgc tym samym jako
gtéwny katalizator w inspirowaniu, "angazowaniu, tgczeniu i wzmacnianiu mtodych ludzi" do
stawiania na agro-przedsiebiorczosc.

Cele gry escape room:

Celem tego scenariusza escape roomu jest promowanie agro-przedsiebiorczosci wsrod
miodziezy, dostarczenie informacji na temat mozliwosci samozatrudnienia w tym sektorze,
pokazanie przydatnych narzedzi do prowadzenia przedsiebiorstwa rolniczego itp. Uczestnicy
tego Escape Roomu zdobedg réwniez konkretng wiedze i umiejetnosci przydatne przy
prowadzeniu przedsiewziec¢ rolniczych. Ta czes¢ zostanie zrealizowana poprzez tresci

zawarte we wskazowkach i zagadkach.

Dodatkowo, Escape Room ma na celu umozliwienie uczestnikom zapoznanie sie ogdlne z agro-
przedsiebiorczoscig i winiarstwem . Obejmuje to:

- funkcjonowanie winiarni;

- narzedzia, sprzet i metody stosowane podczas procesu produkcji wina;

- o0golne informacje zwigzane z produkcjg wina.

Projekt wspoétfinansowany w e
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~ Nie nalezy zapomina¢, ze celem Escape Roomu jest przede wszystkim dobra
zabawa. Escape Roomy mogg by¢ jednak wykorzystywane rowniez na ptaszczyznie
edukacyjnej. W tym przypadku, zadania i zagadki, bedace czescig gry, moga pomac
uczestnikom rozbudzi¢ ciekawos$¢ i zainteresowanie tematem, jakim jest
agro-przedsiebiorczos$¢. W zwigzku z tym, niezbedne jest omdwienie z uczestnikami
tresci i celow dydaktycznych gry.

Docelowa grupa odbiorcow:
WIEK: 18-35 lat
Wielko$¢ grupy: 2-5 uczestnikow

Zawadd lub obecne zatrudnienie: Winiarze, rolnicy i mtodzi przedsiebiorcy z branzy
winiarskiej.

Projekt wspétfinansowany w

ramach programu Unii Europejskiej
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1) Koncepcja Escape Roomu

Scenariusz:

Jestescie winiarzami, uprawiacie i zbieracie winogrona, a nastepnie przechowujecie je
w magazynie w winnicy, w ktérej pracujecie. Dzisiejsze zbiory byty duze, jest pdzna noc i
juz zamierzacie opusci¢ magazyn, gdy zamykajq sie drzwi za wami. Pamietasz, ze jest tylko
jeden komplet kluczy, ten, ktérego uzyte$ do otwarcia drzwi i ktory zostat na zewnatrz.
Jedyng mozliwoscig ucieczki z magazynu jest wpisanie 4-cyfrowego kodu PIN do urzadzenia
elektronicznego znajdujacego sie obok drzwi, co spowoduje zwolnienie blokady. Aby znalez¢
PIN, Ty i Twoi koledzy-winiarze musicie rozwigzac¢ serie zagadek opartych na wskazéwkach,
ktére znajdziecie w magazynie winnicy.

Ale ostroznie! Degustacja win moze sprawié, ze poczujesz zawroty gtowy i nie bedziesz w
stanie uciec!

Krotki opis historii winnicy:

"Winnica Ztotego Grona" posiada okoto 247 hektarédw winnic bedacych wtasnoscig
prywatng, potozonych na wysokosci do 1350 metréow. W tych tradycyjnych winnicach
dominuje lokalna odmiana winorosli "Mavro Ambelisimo", podczas gdy inna lokalna
odmiana - "Xynisteri" - wystepuje na mniejszych dziatkach.

Gtéwnym celem winnicy jest zbadanie i reaktywowanie zaniedbanej i niedocenianej
tradycyjnej odmiany cypryjskiej, Mavro Ambelisimo, jak réwniez regeneracja i
zachowanie tradycyjnych winnic obszaru Farmakas, ktore istniejg od wiekdw i sg czescig
dziedzictwa kulturowego Cypru.

Winnice od ponad 130 lat okalajg strome zbocza gér Pitsilia. Unikalne potaczenie winorosli
na duzych wysokosciach na glebie bogatej w mineraty wraz z tradycyjnymi technikami
produkcji wina dajg w rezultacie wysokiej jakosci produkty.

Zdalismy sobie sprawe z sity i wartosci tej niesamowitej i unikalnej odmiany winogron i
dlatego posiadamy juz 5 rodzajow win z odmiany Mavro Ambelisimo.

W "Winnicy Ztotego Grona", tradycja i wiedza naukowa sg wykorzystywane zaréwno przy
uprawie, jak i w procesie produkcji wina, doswiadczenie jest dzielone i przekazywane
miedzy naszych pracownikami. Wiek, duza wysokos$¢, nachylenie i sktad gleby, jak
réwniez ciggte eksperymenty w naszej winnicy skutkujg wspaniatymi winami
produkowanymi w Santa Irene.

Przebieg gry:

Jako grupa, wcielicie sie w winiarzy, ktorzy utkneli w magazynie i muszg sprobowac znalezé
PIN, aby uciec! Musicie sie jednak spieszy¢, poniewaz magazyn stuzy réwniez jako lodowka
o wysokiej wilgotnosci i utrzymuje winogrona w temperaturze 4°C. Funkcja ta zaczyna
dziata¢ za 45 minut. Jesli tam zostaniesz, prawdopodobnie odbije sie to na Twoim zdrowiu i
narazi Twoj system odpornosciowy na przeziebienie i grype. Pospiesz sie! Znajdz klucze i
uciekaj, zanim lodéwka sprawi, ze zachorujesz.

Projekt wspoétfinansowany w e
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2) Przygotowanie materiatow:

Plan pokoju

= B
== EE
mEmEs , F

(Nalezy pamietac, ze jest to jedynie ilustracja, ktora w sposob jak najbardziej zblizony do
opisu ukazuje przyktadowy wyglad pokoju)

Projekt:
Historia rozgrywa sie w naszych czasach, w magazynie "Winiarni Ztote Grono", w
pomieszczeniu magazynowym.

- W pomieszczeniu muszg znajdowac sie 4 duze skrzynie ze sztucznymi winogronami, aby
stworzy¢ wrazenie, ze jest to winiarnia.

- Na $cianach (nad 4 duzymi skrzynkami) muszg znajdowac sie 4 obrazki zwigzane z
winiarnig (wskazowka?2.2; wskazowka2.3; wskazéwka2.4; wskazéwka2.5).

o Upewnij sie, ze obrazki te sg utozone w przypadkowej kolejnosci.

- Obok drzwi, po lewej stronie, znajduje sie zablokowany telefon przymocowany do Sciany
(blokowany 6-cio cyfrowym kodem PIN). Bedzie on dziatat jako urzadzenie elektroniczne,
ktére na koniec gry zwolni blokade drzwi i pozwoli uczestnikom na ucieczke.

- Tuz pod zablokowanym telefonem (na podtodze) znajduje sie kosz na $mieci wypetniony
odpadkami.

o Wrzuc tam wskazowke2.2.
- Po drugiej stronie drzwi (po prawej stronie) znajduje sie maty stolik.

o Na stole musi leze¢ zamkniete pudetko z kluczem, w pudetku musi by¢ kartka, ktéra
wskazuje funkcje lodéwki/magazynu (wskazéwka 2.1).

0 Tuz obok zamknietego pudetka znajdujq sie 4 klucze. Upewnij sie, ze klucze sq dobrze
przyklejone do powierzchni stotu.

- W jednym z 4 duzych pudetek, pod winogronami, znajduje sie mniejsze pudetko zamkniete
na 4-cyfrowy zamek.

o Wewnatrz pudetka musi znajdowac sie tekst z brakujacymi wyrazami (wskazéwka 2.1).

Projekt wspoétfinansowany w e
ramach programu Unii Europejskiej = x
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Pomyst polega na tym, aby uczestnicy weszli do magazynu, w ktérym przechowywane sg
winogrona po zbiorach. Winiarnia jest bardzo znana, wiec zadbaj o porzadek w tym miejscu,
ale nie krepuj sie tez doda¢ wszystkiego, co bedzie pasowac do takiego miejsca, np. kieliszki
do wina (plastikowe), butelki wina, otwieracze do wina, $rubokrety (jesli dodasz takie
narzedzia, upewnij sie, ze najpierw zagwarantujesz bezpieczenstwo uczestnikom).

Montaz:

Na poczatku i na konicu gry potrzebny jest czas na przygotowanie (ok. 30 minut) i czas na
ponowng organizacje pokoju po rozgrywce (ok. 30 minut), aby ustawi¢ poprawnie wszystkie
rekwizyty.

Organizacja pomieszczenia i plan rozmieszczenia wskazéwek mogg pomoc mistrzowi gry w
wykonaniu tych czynnosci.

- Aby unikna¢ niepozadanych skutkdéw, zaleca sie, aby na koniec kazdej ses;ji
zawsze przeliczy¢ materiaty uzyte do urzadzenia Escape Roomu i sprawdzi¢ ich stan, czy
moga by¢ ponownie wykorzystane, czy tez muszg zosta¢ wymienione. Jest mozliwe, ze
gracze mogli pisa¢ po materiatach lub ze trzymali wskazéwki w kieszeniach, wiec upewnij
sie, ze wszystko jest na miejscu i nhadaje sie do uzytku.

Jak urzadzi¢ pokdj / zadania w kolejnosci:

Pierwsze zadanie:

Po prawej stronie drzwi znajduje sie zamknieta skrzynka z zamkiem na klucz. Pierwszg
rzecza, ktodrg uczestnicy beda musieli zrobi¢, jest proba odnalezienia klucza, ktéry otworzy
te skrzynke.

Na skrzynce musi by¢ umieszczona odreczna notatka z napisem:

Notatka 1.1 |

Obok pudetka znajdujq sie 4 prawie
identyczne klucze fizyczne. Jednak tylko
jeden z tych kluczy otwiera skrzynke.
Cztery klucze muszg by¢ dobrze
Kluczem do dObregO przyklejone na powierzchni stotu, a tuz

pod nimi powinna znajdowac sie druga

wina jest zapewnienie | notatka (Notatka 1.2).

Winnicy dobrego Upewnij sig, ze kazdy klucz jest dobrze
. . przyklejony i bezposrednio nad kazdym
nasl’oneczn|en|a_ symbolem, w taki sposdb, aby byto jasne,

ze pierwszy klucz jest zwigzany z
symbolem gér, drugi klucz jest zwigzany z
symbolem stonca, i tak dalej.

Projekt wspoétfinansowany w e
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A\ -©

Jesli podniesiesz zty klucz tracisz 10 minut z ogdélnego czasu.
3 btedne klucze spowodujg strate 30 minut.
Upewnij sie, ze podnosisz wtasciwy klucz, ktory nie ma wptywu
na Twoéj catkowity czas.

UWAGA:

oW

Drugie zadanie:

Po otwarciu pudetka z pierwszego zadania, uczestnicy znajdg dokument (wskazdéwka 2.1),
ktéry zawiera 4 rézne sekcje (automatyczne odszranianie, chtodzenie, dozownik wody i
uszczelki drzwi/uszczelka magnetyczna). Te cztery sekcje sq wskazédwkami w potaczeniu z
podpowiedzig 2.2, podpowiedzig 2.3, podpowiedzig 2.4 i podpowiedzig 2.5.

Wskazowka 2.1]

FUNKCIE LODOWK]
LODOWKA: jest urzadzeniem stuzzcym do utrzymania swisioéc Zywnosci.

L AUTOMATYCZNE ODSZRANIAME]

Timer - jest jak zegar. Nieustannie dziata, przez 24 godziny na dobe.

Termostat odszraniania

2.CHLODZEMIE

Spregiarka - jest to silnik lub motor uktadu chiodzenia
chiodnicy.

chtodniczego w momencie jego wejicia do parownika.

odpowiedniz temperatures.

w poblizu drzwi.

Urzadzenie do produkcji lodu oraz zawdr do napetniania wods.

3.DOZOWNIK WODY

drzwi.

53 one zawsze automatycznie blokowans po zamknisciu drzwi.

wprowadzic kod PIN dostarczony przez producenta.

b. Grzatkz odszranianiz - jest podobna do palnikdw na kuchence lektryczng]

b. Skraplacz - jest to szereg rurek z przymocowanymi do nich 2eberkami, podobnych do

Urzadzenie dozujace (rurka kapilarna) - kontroluje cisnienie | preephyw czynnika

d. Parownik - zawsze znajduje sie wewnatrz loddwki, zazwyczaj w komorze zamrazarki.

Kontrolz temperatury - wszystkie loddwki posiadsjs termastat, ktdry utrzymuje

f O=wietlenie - wigcznik - jest to zazwyczsj bisty przycisk zamontowany wewnatrz loddwiki

AUSTCTELKA - Wszystkie drzwi loddwki posiadajg gumopodobne uszczelki przymocowane do

b. Aby odblokowad drzwi naledy uiyt zestawu kluczy dotgczonych do loddwiki lub

Projekt wspoétfinansowany w e
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Za wskazowka?2.2; wskazéwka2.3;
wskazowka2.4; i wskazéwkag?2.5;
osoba, ktéra ustawi ER musi
narysowac 4 znaki. Kazdy znak
reprezentuje jedng z czterech
funkcji lodowki (automatyczne
odszranianie, chtodzenie, dozownik
wody, uszczelka magnetyczna).
Cztery znaki znajdujg sie ponizej,
obok kazdego z obrazkow.

Przykfad: Wskazdéwka 2.2 musi
miec¢ na odwrocie znak ptatka
$niegu, ktéry symbolizuje funkcje
automatycznego odszraniania itp.

Upewnij sie, ze umiescite$ obrazki
na scianie w przypadkowej
kolejnosci.
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Wskazéwka 2.2
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Wskazowka 2.5]

Kiedy uczestnicy zrozumiejg, ze muszg zmienic¢ kolejnos¢ obrazkéw, zrozumiejg rowniez
znaczenie kropek, ktére sg wyswietlane na kazdym obrazku. Wskazéwka 2.2 ma jedng (1)
kropke, wskazéwka 2.3 ma trzy (3) kropki, wskazowka 2.4 ma pie¢ (5) kropek, a
wskazowka 2.5 nie ma zadnej (0) kropki. Te cztery liczby przypominajg wysokos¢, na ktérej
rosng winnice w rejonie Farmakas. Ta liczba (1350) to PIN, ktéry odblokowuje zamkniete
pudetko, ktore znajduje sie pod skrzynkami winogron tuz pod zdjeciami (wskazéwka2.2;
wskazdéwka2.3; wskazédwka2.4; wskazéwka2.5).

Trzecie zadanie:

Po otwarciu pudetka uczestnicy znajdg w nim swoje trzecie zadanie. W pudetku znajduje sie
kartka (wskazéwka3.1) z tekstem o pieciu czynnikach, ktére wptywaja na jakos¢ wina.
W tekscie brakuje 6 stéw.

Projekt wspoétfinansowany w e
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Wskazéwka 3.1

Pie¢ czynnikow wplywajgcych na jakos¢ wina

Wiedzz (o polega we wszysikich aspekiach fycia, takie jedl chadzi o winiarstwo. Zanim podieta zastanie
produkca jakiegakalwiek rodzaju wina, naleky zrozumiec czynniki, kibre mog wplynac na wyni pracy.

Pos = c2as na paznanie preynajmnic] nieklSrych  nich, 2wigksza sig swoje szanse na sukces

-, Klarownase | ogélng jakode katde] partii wina. Aby mzpoczat swajg edukacie w isj kwesbi, warl
paznaé pige czynnikow, kidre wplywajy na jakosc wina.

1. staplen dojrzatoscl winogran

Pazicen dojrzalodci winogron wphywa na ich ... | paziom kwasawodci. Im panie] w procesie uprawy
winograna =z zhisrane, tym shodsze jest win, 2 poziom kwasowoéc nizszy. W nicklarych preypadkach trzets
szlucznie zakwasic wina z tych winogran, w celu zapewnienia whaiciwego smidu.

2. Moczenls na Zimno

Maczenie ra zimna pazwals skirkom wincgron pazastaé w kantakeie 2 moszezem i nie wywohje fermentac;
ma miejsce przed pojawieniem sig alkohals w winie. Ponadio, moczenie na zimno sprzyja powstawaniu
bogate] barwy, jak réwniet zapewnia ideaky . . tworzanego wina, bez gorzkich Lanin. Okres, w
kigrym skarki winogran pozostajy w moszczu [rop— ceracii.

3. Temperatura farmentac|l

Kolejng rzecza, ki wibpwa na kolar i smak wina, jest temperatura fermentacy. Chiodrisjsze lemperatury
fermentacyi, nie wylsze niz S0°C, sa idealne dia win rétowych i biatych, podezas pdy wyksze temperatury, od

" €. 53 dpowisdnie dla win czerwanych. Poniewat kakdy rodzaj wina wymaga finega tempa
etabalizowania oraz powstawania alkohole, waine jest. aby stosowad odpawiednia temperaturg
Formants cji dla konkretnej partii wina, w celu uzyskania korzystnych rezultatiw.

4. Mstody lszakowsnla

Obecrie istnisje o wiske wigoej rétnych sposobdw na letskowanie wina., innych ni2 tylke iradycyjne debawe
beczki. Oczywidcie, s3 one nadal ukywane, ale niskiedy wybiers sig beczki akacjowe lub nawet stelows
hiormiki. Dab i akacja nadajy winu wiasne, uniksine cechy, dzigki Zapewnianiu mu pewnej eSc ........
Zhicmiki stalows pawaknie ograniczaja ten ehekt | 53 idealne gl typowych, bistch win, Madna rwniet dodad
debawe elementy do zbiamikdw stalowych, aby uzyskat mieszany efekt z oy metod.

$. Korkl do wina

Rodzaj karks uszczeiniajacegs butelke, rwnist wplywa na jakoSt wina. Natursine .............. kompresujs sig
do bk, 2 latwodeis twarzas szczelne zambkniccie, ale pozwalais na dosiep powistiza padczas procesu
starzeniz = sie powielrza do wina. Wady ulyria karkdw
n::lur.nnym jest ryzyko paj i sy pledni aromat wina. Z i, masz zwigk: ryzyko

siarczyndw tworzae nieprzyjemne aromaty, poniewad ze wrgledu na ograniczenie interskcji fenu z winem.

Stowa te sg zapisane na matych karteczkach i stanowig wskazéwke 3.2, ktorg Mistrz Gry
musi wyrzuci¢ do kosza przed rozpoczeciem gry.

Ta wskazéwka musi by¢ wykonana recznie przez Mistrza Gry.

Wskazdéwka 3.2

smak stodkos¢ owoce drozdze tlen korki

2 4 7 1

w
o

Za kazda kartkg papieru musi by¢ napisana liczba, ktdra odpowiada stowu, jak pokazano
powyzej. Oznacza to, ze na odwrotnej stronie papieru, na ktdrym napisane jest stowo
"smak", musi by¢ rowniez napisana liczba "2", itd.

Te szes¢ liczb to 6-cyfrowy kod PIN (247130), ktory odblokuje smartfon znajdujacy sie obok
drzwi ("zamek elektroniczny"), ktéry pozwala uciec z pokoju.

W rzeczywistosci numer ten sktada sie z dwdch liczb. Pierwsza liczba to 247, ktéra oznacza
iloé¢ hektaréw winnic, ktore posiada "Winnica Ztotego Grona". Druga liczba to 130 i jest to
wiek tych winnic. Obie liczby musza by¢ wyraznie podane uczestnikom w scenariuszu przez
Mistrza Gry, zanim wejda do pokoju.
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ZAKONCZENIE:

Po odnalezieniu wszystkich wskazdwek i rozwigzaniu zagadek, uczestnicy powinni by¢ w
stanie wprowadzi¢ 6-cyfrowy PIN na smartfonie po lewej stronie drzwi. Kiedy telefon
zostanie odblokowany, upewnij sie, ze zatadowat nastepujace zdjecie (jak ponizej), ktore
wskazuje, ze ucieczka sie powiodia!

Zdjecie korncowe|

Niezbedny materiat:

Materiat do wydrukowania:

Sprawdz folder Google Drive ze wszystkimi elementami, ktére muszg zosta¢ wydrukowane.
W tym folderze musisz znalez¢ nastepujace dokumenty:

- Notatkal.1

- Notatkal.2

- Wskazowka2.1

- Wskazowka2.2

- Wskazowka2.3

- Wskazowka2.4

- Wskazowka2.5

- Wskazéwka3.1

(Kolejnosc¢ jest taka, w jakiej przedmioty pojawiajg sie podczas gry)

Materiaty, ktére trzeba bedzie przygotowac:
- Maty stolik

- pudetko zamykane na klucz
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- 3 dodatkowe klucze od zamka

- Tasma przezroczysta

- Smartfon (zablokowany, PIN: 247130)

- 4 duze pudetka (100cm X 50cm)

- Sztuczne winogrona do witozenia do 4 duzych skrzynek

- 1 mniejsze pudetko zamykane na 4-cyfrowy zamek (PIN 1350).

- Kosz na $mieci.

MODUL SZKOLENIOWY A\

\@,
4 N

~  WSKAZOWKI
- Zalecamy dostarczenie dwoch wydrukowanych wersji wszystkich materiatow do gry.

- Zalecamy wykorzystanie biurka, laptopa, smartfona, wieszaka z ptaszczem czy szuflady,
ktore juz masz. Nie ma potrzeby kupowania nowych rzeczy tylko na potrzeby gry.

- Wszystkie wskazowki zostaty zaprojektowane tak, aby mozna je byto wydrukowacé w
kolorze.

- Drukowanie w formacie A4. Niektére wskazéwki mogg wymagac przyciecia czy ztozenia.

- Dokumenty mozna ewentualnie zalaminowac, aby zapewnic¢ ich zywotnos$é pomiedzy
sesjami gry.

- Uwaga, kiedy zorganizujesz pokdj gry: upewnij sie, ze pamietasz lokalizacje kazdej
wskazowki! Dzieki temu bedziesz mdgt sledzi¢ postepy uczestnikdéw podczas gry i
podawac im witasciwe wskazowki.

- Dla graczy zabawne moze byc¢ to, ze mylg sie co do pewnych obiektéw i myslg, ze sg
one wskazéwkami. Niemniej jednak, zaleca sie usuniecie ksigzek z zaktadkami, ktére
wystaja, itp, aby nie myli¢ zbytnio graczy. Mistrz gry moze réwniez ostrzegac graczy w
miare postepu gry, czego nie powinni dotyka¢. Badz swiadomy, ze powtarzajgce sie
przerwy w dziataniu, mogg negatywnie wptyna¢ na motywacje graczy.

- Gracze nie powinni przenosi¢ ciezkich przedmiotéw, mozliwe jest uzycie lekkich mebli,
wozkow, puf, matych krzesetek, tkanin itp.

Ponowne przygotowanie gry:

- Umies¢ wskazowke 2.1 z powrotem w pudetku.

- Zamknij pudetko i przyklej klucz do niego tasma na miejsce nad symbolem storca z
zadania 1.
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MODUL SZKOLENIOWY A\

- Umies¢ wskazowki 2.2, 2.3, 2.4 i 2.5 z powrotem na Scianie.

- Widzcie wskazdéwke3.1 do pudetka i upewnijcie sie, ze zablokowaliscie 4-cyfrowy zamek i
zresetowaliscie PIN.

- Wyrzu¢ wskazowke 3.2 z powrotem do kosza na $mieci.

- Zablokuj smartfon.

3) Rozgrywka
Mistrz Gry

Zadania Mistrza Gry:
- przygotowanie rekwizytow,
- powitanie graczy i wprowadzenie ich w atmosfere scenariusza przed rozpoczeciem gry;
- $ledzenie przebiegu gry, aby im pomac, udzieli¢ wskazéwek lub rad;

- po zakonczeniu misji, mistrz gry ma za zadanie omoéwié¢ z graczami najwazniejsze
wydarzenia.

. ,
©
~  WSKAZOWKI
Radzimy, aby Mistrz Gry pozostawat w pewnej odlegtosci od grupy, aby pozostawi¢
graczom przestrzen niezbedng do samodzielnego rozwoju i by¢ moze mniejszg pokuse do

proszenia o wskazdéwki lub oceniania reakcji Mistrza Gry.

Wprowadzenie do gry:

Przed rozpoczeciem, jako Mistrz Gry musisz sie przedstawic¢ i wyjasni¢ swojq role. Mistrz gry
jest tutaj na wypadek, gdyby uczestnicy potrzebowali pomocy lub pogubili sie w grze.
Wyjasnij scenariusz, jesli nadal majg jakies pytania i wyjasnij, co z licznikiem czasu:

1. Zapytaj uczestnikdw, czy grali juz w gry typu escape game, a jesli nie, wyjasnij im
cel i mechanizmy gier typu escape.
2. Podaj nastepujace instrukcje:

- Pozostancie w wyznaczonym obszarze gry, chyba ze jedna ze wskazowek zacheci was do
wyjscia. W takim przypadku tylko najmtodszy gracz moze wyjsc.

- Nie ma potrzeby uzywania sity fizycznej. Zadna wskazdwka nie jest ukryta wysoko, wiec
nie ma potrzeby wspinania sie na meble.

- Kazda wskazéwka jest uzywana tylko raz.

- Pamietaj, aby wyjasni¢ pozostatym graczom, co robisz i stuchac siebie nawzajem.

- Nie wahaj sie dzieli¢ zadan.

- I wreszcie, nie zapomnij zachowac zimnej krwi i dobrze sie bawic!
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< WSKAZOWKI
Instrukcje i wskazowki zawsze lepiej jest przekazywac poza miejscem gry, najlepiej w
spokojnym miejscu, gdzie gracze mogg usigs¢ i uwaznie stuchaé mistrza gry.

Wskazowki:

1."Trzymajac twarz w strone stonca, nigdy nie zobaczysz cieni".

2."Pozwdl mi tylko zauwazy¢, ze funkcja lodéwki nie jest jedynie utrzymywanie winogron w
chiodzie"

3."Wiem, ze ludzka natura wymaga czasu, aby potaczyc fakty."

4."Dobre wino jest jednym z najwazniejszych czynnikédw pomocnych w ucieczce z tego
pokoju"

Poczatek gry

Upewnij sie, ze instrukcje sg jasne dla wszystkich uczestnikéw, a kiedy potwierdzg,
zaprowadz ich do pokoju i ustaw zegar. Gra powinna trwac 45 minut:

@ » 45 min

Wynik gry

\W§
O]

Gratulacje, duch waszego zespotu was nie zawiodt! Dzieki zebraniu wszystkich
dokumentéw i odnajdujac wszystkie wskazéwki, udato Wam sie znalez¢ PIN, ktéry
odblokowuje drzwi do magazynu i prowadzi Was do wolnosci. Bardzo dziekujemy za
Waszg cenng pomoc, magazyn byt bardzo bliski uruchomienia funkcji chtodzenia, ktora
obniza temperature do 4°C. Mozesz dozy¢ kolejnego dnia!

Gratulacje!

@ Niestety, nie udato Ci sie zakoniczy¢ misji na czas... Funkcja chtodzenia
przechowalni juz sie uruchomita i temperatura powoli zbliza sie do 4°C. Czy mi sie
wydaje, czy zrobito sie tu troche chtodno? Miejmy nadzieje, ze uda Ci sie wyjs$¢ jutro rano,
kiedy to poranna zmiana otworzy magazyn. Byte$ juz bardzo blisko! Wszystko, co
musiates zrobig, to...
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Na tym etapie gry, jesli gracze sobie tego zyczg, Mistrz Gry moze wréci¢ do zagadek, ktore
nie zostaty rozwigzane i wyjasni¢ im proces, ktéry nalezato wykonac.

Pytania podsumowujgce:

A

Czy rozumiesz znaczenie kryjace sie za koncowym PIN-em?

Jakie jest pie¢ czynnikdow, ktére wptywajg na jakos¢ wina?

Czy styszates o jakichs innych czynnikach?

Jaka nowg wiedze wyniostes z gry?

Jak wyglada sytuacja w Twoim kraju w odniesieniu do produkcji wina?

W razie potrzeby mozna rowniez zada¢ nastepujgce pytania:

1.

N o v A W

Jak oceniasz ogdélne doswiadczenie w tym escape roomie?

Jakie nowe spostrzezenia uzyskates podczas tej gry?

Ktéra zagadka byta dla Ciebie najtrudniejsza?

Czy powigzanie kazdej z powigzanych wskazéwek miato dla Ciebie sens?

Ogdlnie rzecz biorgc, co bys nakreslit jako gtdwne znaczenie z tej gry edukacyjnej?
Czy czujesz, ze dowiedziates sie z niej czegos wiecej o przedsiebiorczosci rolniczej?

Czy brates udziat w podobnej grze edukacyjnej escape room czy innej? Co sgdzisz o

tej metodzie edukacji?
8.
9.

Czy jest to interesujace/efektywne? Prosze rozwing¢ wiecej na ten temat.

Co mogtbys dodad, aby uczynic jg bardziej interesujacy?

Uczestnicy i prowadzacy gre moga przejrzec¢ znalezione dokumenty i ulotki, aby
przedyskutowac definicje i zagtebi¢ sie w szczegdty.
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