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PARTNERZY

Citizens In Power (CIP) jest niezaleznag, pozarzadowa organizacjg. CIP ma na celu
rozwoj roznych aspektow przedsiebiorczosci, edukacji i dialogu demokratycznego na
Cyprze i za granicg. Aby osiggnac te cele, CIP nawigzal stata wspotprace z

wiekszoscig wiodacych cypryjskich uniwersytetéw, organizacji pozarzadowych i CITIZENS
badawczych, szczegolnie w zakresie opracowywania innowacyjnych projektow i

miedzynarodowych, szkolen oraz seminariow, jak rowniez wdrazania IN POWER
pedagogicznych materiatéw 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 edukatoréow, nauczycieli, ekspertéw oraz projektantéow gier.
Tworzy ciekawe i interesujace gry, ktorych celem jest przeksztalcenie kazdego

dziatania w niepowtarzalne doswiadczenie. Celem jest odblokowanie potencjatu

twérczego ludzi jako poszukiwaczy rozwigzujgcych ztozone problemy,
podejmujacych ryzyko, wynalazcéw i wizjoneréw. Nasza misja polega na tym, aby
odblokowaé potencjat twérczy ludzi szukajgcych i rozwigzujacych ztozone problemy,

podejmujacych ryzyko jak rowniez WynalazF?W i wizjonerdw. Pobuldza takze |nCIUS|0n | 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 spoétka non-profit (w trakcie procesu przeksztalcania w NGQ), ktérej celem
jest swiadczenie ustug doradztwa rolniczego, wzmacnianie ducha przedsiebiorczosci
na obszarach wiejskich oraz ogdélne wspieranie rozwoju obszardow wiejskich. (< P'dwsory /
Gtownym celem spotki jest poprawa warunkéw zycia mieszkancow obszaréw
wiejskich poprzez oferowanie im najlepszego i najbardziej profesjonalnego oraz qQ
zindywidualizowanego doradztwa w zakresie rolnictwa, a takze réznorodnych fq‘ ‘
szkolen i materiatow istotnych dla podmiotow wiejskich w zakresie: ochrony .’.
Srodowiska, zréwnowazonego rozwoju, bezpieczerfistwa zywnosci, zielonego
rozwoju, permakultury, rolnictwa socjalnego itp.
Strona internetowa: www.farm-advisory.eu
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DRAMBLYS jest organizacjg non-profit z siedzibg w Hiszpanii, ktéra dziata na rzecz
promowania innowacji spotecznych. W DRAMBLYS taczymy wyobraznig i
doswiadczenie socjologiczne z kreatywnoscig spoteczng i projektowaniem, aby moc
badac¢ i wprowadzac innowacyjne rozwigzania przyczyniajgce sie do
zréwnowazonego rozwoju. Nasze glowne programy i obszary specjalizacji obejmuja:
projektowanie i ocene programow, wizualizacje danych i projektowanie oraz rozwdj i
zarzgdzanie innowacjami spotecznymi. W DRAMBLYS celem jest utatwienie
tworczego dialogu i wspottworzenie zrownowazonych alternatyw, a tym samym
inspirowanie nowych przedsiebiorcow i liderow spotecznosci oraz promowanie
zdrowego stylu zycia.

Strona internetowa: www.dramblys.org
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Escape Room Scenariusz 3:

“Tajemnica mastyksu”

Spis tresci

MODUL SZKOLENIOWY
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Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej

Wstep

Kontekst:

Projekt Agro_EduGames ma na celu stworzenie innowacyjnych narzedzi edukacyjnych z
zakresu agro-przedsiebiorczosci, wykorzystujacych przede wszystkim réznorodne metody
nauczania opartego na grach, takich jak Escape roomy i gry planszowe typu escape.

Escape roomy sg popularnym sposobem spedzania wolnego czasu ws$réd miodych ludzi.
Obecnie wzrasta zainteresowanie wykorzystaniem ich jako narzedzia edukacyjnego w
réznych dziedzinach. Wedtug Martiny i Goksena, escape roomy jako narzedzie w edukacji
przedsiebiorczosci moga by¢ obiecujace, poniewaz oferujg mozliwos¢ uczenia sie przez
doswiadczenie (Martina & Goksen, 2020). Z wykorzystaniem tego narzedzia, edukatorzy
mogq realizowac swoje cele dydaktyczne w przyjemny i skuteczny sposéb.

Cele gry

Celem tego scenariusza jest promowanie uprawy drzew mastyksowych oraz innych
produktéw o Chronionej Nazwie Pochodzenia, zaangazowanie mtodych przedsiebiorcéw do
kontynuowania tej uprawy, promowanie wspotczesnego zastosowania produktow
mastyksowych np. w medycynie, kosmetyce itp.

Escape Room ma na celu zapoznanie uczestnikéw z tematyka uprawy drzew mastyksowych i
ich wspotczesnego zastosowania.

- Nie nalezy zapomina¢, ze celem Escape Roomu jest przede wszystkim zabawa.
Escape Roomy moga byc¢ jednak wykorzystywane réwniez na ptaszczyznie edukacyjnej. W
tym przypadku, zadania i zagadki, bedace czescig gry, mogg pomaéc uczestnikom
rozbudzi¢ ciekawosc¢ i zainteresowanie tematem, jakim jest
agro-przedsiebiorczos$¢. W zwigzku z tym, niezbedne jest omdwienie z uczestnikami
tresci i celéw dydaktycznych gry.

Target Group
WIEK: 18-35 lat

Wielko$¢ grupy: 2-5 uczestnikow

Zawod lub obecne zatrudnienie: Uprawa mastyksu, mtodzi przedsiebiorcy w tej branzy.

1) Koncept

Scenariusz

Historia zaczyna sie od tego, ze wraz ze swoim rodzefnstwem wyjezdzacie na wakacje
na wyspe Chios. Mieszka tu siostra Twojej babci wraz z rodzing. Wszyscy sq producentami
mastyksu. Mastyks to zywica uzyskiwana z drzewa mastyksowego, zwana réwniez "tzami

Chios". tradycyjnie produkowana na wyspie. Gdy wchodzisz do domu ciotki, orientujesz sieg,
ze jest ona nieobecna. Na stole widzisz zamknietg kasetke z tabletkami i przypuszczasz, ze
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nie wzieta swoich lekéw. Obok pudetka z tabletkami znajdujesz notatke od jej corki. Zacznij
czytaé, a rozpocznie sie odliczanie czasu na wykonanie Twojego zadania!

Rozgrywka

W tym escape roomie uczestnicy wcielajg sie w grupe krewnych odwiedzajacych
swojq babcie na wyspie Chios. Muszg rozwikta¢ wskazoéwki pozostawione w pokoju, aby
znalez¢ miejsce, w ktérym znajduje sie krewna i podac jej lekarstwa. W przeciwnym razie,
znajdzie sie ona w niebezpieczenstwie.

Krotka historia mastyksu

Mastyk z Chios (zywica) jest jednym ze stynnych greckich produktéw o Chronionej Nazwie
Pochodzenia (ChNP), pozyskiwanym gtdéwnie na wyspie Chios i majagcym zastosowanie
zaréwno jako produkt kulinarny, jak i farmaceutyczny ("Maotixa n M.0.M.").

Chociaz Pistacia lentiscus jest uprawiana w catym regionie srédziemnomorskim, od Potwyspu
Iberyjskiego po Turcje i Izrael, to specjalna odmiana (Pistacia lentiscus var. Chia), z ktérej
pozyskuje sie naturalng zywice lub mastyks, jest uprawiana na wyspie Chios, a doktadniej w
jej potudniowej czesci.

Na jego uprawe sktada wiele etapow w skali catego roku ("MaaoTixa Xiou N'vwpioTe Tov Tpono
Napaywyng Tng - MYPOBOAOZ XIOX"). Proces ten rozpoczyna sie w styczniu od przycinania
krzewdw oraz pielegnacji i trwa do czerwca. Nastepnie gleba w poblizu pnia jest
oczyszczana, a rolnicy wykfadajq biatg ziemie, ktéra zatrzymuje tzy zywicy kapiace z
krzewdw. W lipcu plantatorzy mastyksu wykonujg nacinanie drzewa, technike wykonywang
dwa razy w tygodniu, przez pie¢ do szesciu tygodni z rzedu. Jest to tradycyjna technika,
podczas ktorej rolnicy rzezbig pien i gatezie krzewu za pomocg ostrego narzedzia o nazwie
"kentos", aby uwolnié tzy zywicy. Rzezby majg okoto 1,5 cm dtugosci i 0,5 cm gtebokosci.
Procedura nacinania rozpoczyna sie od podstawy pnia az do kazdej gatezi ("MaaoTixa Xiou
NvwpioTe Tov Tpono Mapaywyng Tng - MYPOBOAOZ XIOZ"). kzy Sciekajg po pniu, krzepng i
sq zbierane po 15-20 dniach za pomocg specjalnego narzedzia - "timitiri". Nastepnie sgq
przechowywane w suchych miejscach w gospodarstwach producentéw i rozpoczyna sie
oczyszczanie z zastygtych zywic. Po przesianiu, rolnicy czyszczg granulki mastyksu wodgq i
mydtem. Nastepnie rolnicy czyszcza kazdy granulat za pomocg techniki zwanej "tsimpima",
usuwajac wszelkie pozostate przedmioty. Proces czyszczenia odbywa sie w pomieszczeniach
Zrzeszenia Producentdw Mastyksu, przy pomocy urzadzen mechanicznych. Na koniec
mastyks jest klasyfikowany na rézne jakosci, ktérych kryteria okreslane sg przez kolory

W 2014 r. UNESCO umiescito tradycyjng procedure zbioru i produkcji mastyksu na swojej
Liscie niematerialnego dziedzictwa kulturowego ("UNESCO - Know-how uprawy mastyksu na
wyspie Chios"). W 2015 r. produkty zawierajgce mastyks z Chios zostaty uznane przez
Komitet ds. Ziotowych Produktow Leczniczych, dziatajacy w ramach Europejskiej Agencji
Lekéw za tradycyjny lek ziotowy do leczenia probleméw zotadkowych (zaburzenia
zotadkowo-jelitowe, w tym choroba Crohna, zapalenie zotadka, wrzody, niestrawnosg,
zakazenie Helicobacter pylori) oraz standéw zapalnych i leczenia ran skéry ("Muzeum
Mastyksu"), (monografia zielarska Unii Europejskiej dot. Pistacia lentiscus L., zywica
(mastyks), 2015), (Zavos, 2020). Byt on rowniez stosowany w celu poprawy wysokiego
cis$nienia krwi, regulacji poziomu glukozy we krwi, ma tez pozytywny wptyw na poziom
cholesterolu HDL i cholesterolu catkowitego LDL oraz tréjglicerydéw. Olej mastyksowy moze
by¢ réwniez stosowany jako sktadnik suplementéw diety ("H MaoTixa Xiou - Chios Travel
Guide).

Projekt wspotfinansowany w R
ramach programu Unii Europejskie] S
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Mastyks ma réwniez wiele zastosowan w przemysle spozywczym i produkcji napojow.
Stosuje sie go w napojach alkoholowych (likier mastyksowy i ouzo o smaku mastyksowym
zwane mastichato) oraz w napojach bezalkoholowych. Proszek mastyksowy jest skfadnikiem
wielu wyrobow cukierniczych i produktow kulinarnych, np. przysmakéw tureckich, gum do
zucia, cukierkdéw, loddéw, ciastek, buteczek, ciasteczek, lodéw, chleba itp. ("H MaoTixa Xiou -
Chios Travel Guide").

Mastyks jest rowniez stosowany w przemysle perfumeryjnym i kosmetycznym (szampony,
mydta, kremy, zele pod prysznic itp.). Wreszcie olej mastyksowy moze by¢ stosowany jako
dyspergator do farb lub jako powtoka do lakierow.

2) Przygotowanie materiatow

Plan pokoju

Escape room moze by¢ podzielony na dwa mniejsze pomieszczenia. Najblizej wejscia
znajduje sie salon, w ktérego centrum stoi stét z dwoma krzestami, a w nim biblioteka, w
ktdrej gracze mogaq znalez¢ kilka ksigzek i skrzynie. Drugie pomieszczenie to kuchnia.

Rysunek 1: widok pokoju w 3D

Projekt wspélfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
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Projekt

Akcja dzieje sie w tradycyjnym domu w Chios, w 2021 roku.
Pokdj musi zawiera¢ nastepujgce elementy:

- stot

- dwa krzesta

- pamietnik

notatka

album z fotografiami

drewniana skrzynia

o dwie koperty (do umieszczenia w skrzyni)

= notatki na kopertach
- mniejsza drewniana skrzynia
- dwie ktdédki do zamkniecia skrzyni
- pbtka na ksigzki
- szafka kuchenna (moze to by¢ jej ilustracja)
- 2 wazony (lub ich ilustracje)

Pomyst polega na tym, aby uczestnicy weszli do salonu tradycyjnego domu w Chios i
przeszukali meble w celu odnalezienia wskazéwek.

Gra rozpoczyna sie w momencie, gdy wszyscy uczestnicy - wchodzg do salonu tradycyjnego
domu w Chios. Na stole znajduja notatke, kilka zdje¢ wyjetych z albumu i pamietnik. Oprécz
tego przestrzen zaaranzowana bedzie w sposéb biurowy (dobrze bedzie doda¢ podstawowe
przedmioty, takie jak dtugopisy, otéwki, teczki). Moze tez znalez¢ sie tam kilka innych
sprzetéw domowych, np. krzesta.

Montaz i re-organizacja:

Na poczatku i na koncu gry potrzebny jest czas na przygotowanie (ok. 30 minut) i czas na
re-organizacje pokoju (ok. 30 minut), aby zaaranzowac catg przestrzen, a po rozgrywce
ponownie jg urzadzié.?

! Uwaga! =
Wazne jest, aby na koniec gry sprawdzi¢ liczbe elementdéw. Jesli to konieczne, wymien
uszkodzone/zniszczone/brakujace materiaty.

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+
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Zadania z pokoju
Pierwsze zadanie:

Sluchggcie. maj mama wydgl g domus ¢ Sgukam Jg. Tlestety
nie, wigieln, lekdus i bardga Sig mantudg 6. jg Stan anoula,
ol i g g w cingu nghlissg gadgin. mage leges
nigghgytamna. Foggrgalem Sig po. domu, na wypadek; gayby
o8t jakgd windemeds. ale nic nie gnalaglem. 71lala
gyl Kb s pregentom. od jg o gy sambolet
palce w bibliotece. Sgafka w kuchni hiwnies, jest gambnigia.
Ukt praslem ja. 3eby mi pouiedgials Jok S
aludiengya; b 3 cgasem mage gapamnies. Lauige
edpoudadala, $e boi Sig. S ju ekradng. Petem pokagala mi
alu, 3o seciams s pamigi ot Gy
MWWW nadsa WLWW Rysunek 4 Przesiewanie zywic mastyksowych
madtykdu, maglhyd g latwadcig, otuengyt te kldaki'. Tlie
udem co miala na mydli, jesterm naphaude; gdenehusuiany i
Pl mage gnaledo dpadabu, na atuandle Yych Kiddek. €. 3o
maga, one yaunic, gagie ona 8ig tenag sgubia. Cgy miglhys
i Yy pamd? TTust e 50 goding WSIaS ek, i el
magesg wymydlic cod praydainega: na temat tega.. gagie mage
by, prasge nalychmiash gadgueni na, maya kaminkg!

Rysunek 3 Notatka o tym, Ze mama opuscita dom

Dziennik, notatke i album ktadziemy na stole w przypadkowym miejscu. Obok stotu
ustawiamy krzesto/krzesta.

Gracze muszg przeczytac¢ pamietnik i zapoznac sie z procedurami produkcji mastyksu,
przedstawionymi na zdjeciach oraz skojarzy¢ je z odpowiednimi miesigcami, w ktorych te
procedury sie odbywajg. Po przeczytaniu pamietnika babci, muszg odnalez¢ wtasciwe zdjecia
i utozy¢ je w odpowiedniej kolejnosci (chronologicznej). Na kazdym zdjeciu numer miesigca,
w ktorym to zdjecie zostato zrobione, jest podswietlony tak, aby gracze zdali sobie sprawe,
ze te numery sg powigzane z kodem, ktory odblokuje skrzynie w bibliotece (PIN 137). Gdy
otworzg skrzynie, mogg przejs¢ do nastepnego zadania.

Drugie zadanie:

Wewnatrz zamknietej skrzyni gracze znajdujg dwie koperty. Muszg uwaznie przeczytac
notatke w $rodku i zmierzy¢ pekniecia za pomoca linijki, zauwazajac, ze majgq one rézne
dtugosci. Nastepnie zauwazg, obok tych, ktore majg 10 lub 15 milimetrow, znajduje sie cyfra
6, ktéra jest rowniez pierwsza cyfrg ktodki.

Erasmus+
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Nastepnie otworza drugg koperte, zawierajacag wskazowki, jak rozpozna¢ mastyks. Dzieki
temu wybiorg wtasciwe zdjecia - te z mastyksem, ktére majq na odwrocie cyfre 8, ktdra jest
drugg cyfrg kodu. Ostatecznie, dzieki notatce, zauwazg, ze liczba 2 jest podswietlona, i jest
ostatnim numerem kodu do ktodki (PIN 682).

Koperty nalezy zaaranzowac¢ w nastepujacy sposob:

- Koperta 1

Wewnatrz koperty umieszczono fotografie

z narzedziem uzytym do nacinania (rys. 4) oraz linijke
z podziatkg 5,10,15 i 20 mm (rys. 5). Jest tu réwniez
ilustracja drzewa mastyksowego, na ktérej
przedstawione sg ryciny, a niektdére z nich oznaczone
s humerami.

Rysunek 6 Naciecia

Rysunek 5 Timitiria — narzedzia do nacinania

- Koperta 2

Dotaczona jest fotografia sita (rys. 7), 5 mniejszych zdje¢ dwustronnych, z ktérych dwa
przedstawiajgq odpady po przesiewaniu (rys. 9) i sg oznaczone numerem 5 na odwrocie, a
pozostate trzy przedstawiajg mastyks (rys. 8) i sq oznaczone numerem 8 na odwrocie.

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+
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Rysunek 7 Przesiewanie zywicy

Rysunek 8 Zywica mastyksowa

Rysunek 9 Pozostatosci po przesiewaniu

Po zapieczetowaniu obu kopert wktadamy je do skrzyni. Zamykamy skrzynie na trzycyfrowy
kod (PIN 682) i odktadamy jg na potke.

Projekt wspotfinansowany w AR
ramach programu Unii Europejskiej L.
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Trzecie zadanie:

Wewnatrz matego kuchennego organizera, ktéry pomiescitby 2 stoiki, gracze znajdq tylko
jeden stoik mastyksu. Na jego wieczku znajduje sie napis "prezent dla producenta, ktory
wspiera nas od tylu lat". Obok stoika gracze znajdg rowniez notatke i po jej przeczytaniu
zrozumiejq, ze babcia zabrata drugi stoik (ten, z pustego miejsca, aby da¢ go w prezencie
temu producentowi). Obok stoika znajduje sie tez katalog, a na nim mata skrzynka z ktodka.
W katalogu znajdujg sie produkty obu producentéw. Gracze muszg rozpoznac produkty
drugiego producenta i zsumowac cene jego produktow. Wynikiem jest pin otwierajacy
skrzynke (PIN: 131). W $rodku pudetka gracze znajdq karteczke z napisem "cieszymy sie z
naszej nowej wspédtpracy; podaje Ci numer telefonu i adres, pod ktorym mozesz nas
znalez¢". Na tym gra sie konczy, poniewaz gracze odnalezli numer telefonu i lokalizacje
swojej krewnej.

Wychodzg z pokoju, aby natychmiast do niej zadzwonic.

Rysunek 10: Szafka kuchenna z dwoma wazonami z nowoczesnymi produktami
mastyksowymi
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Rysunek 11: Katalog produktow

ZAKONCZENIE:

Kiedy uczestnicy rozwigzg wszystkie trzy zagadki, dowiedzg sie, gdzie znajduje sie ich
krewna i pod jakim numerem telefonu mozna sie z nig skontaktowac (a pokdj otworzy sie,
aby mogli péj$¢ na spotkanie z nig).

Niezbedne materiaty:
Materiaty do druku:

Sprawdz folder Google Drive, zawierajacy wszystkie elementy, ktdre majq zostac
wydrukowane:

o Zdjecia z albumu

o Fot. 1 - przycinanie

o Fot. 2 - kopanie

o Fot. 3 piknik z rodzing

o Fot. 4 haftowanie

o Fot. 5 nalewka mastyksowa

o Fot. 6 narzedzie do nacinania (tripitiri)
o Fot. 7 sito

o Fot. 8 drzewo mastyksowe

o Szafka kuchenna
. Strony z pamietnika
o Notatka o zaginionej babci
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. Notes w skrzyni z kopertami
. Notatka do zadania 3

Materiaty, ktére nalezy dodac:

e Krzesto

Stolik

Skrzynia

Zamek

Koperty

Linijka

wazony z mastyksem
organizer kuchenny

o ksigzki (co najmniej 3-4)

Ponowne przygotowanie gry:
Pamietnik, album z fotografiami i notatke ktadziemy ponownie na stole.

Odpowiednie elementy wktadamy do dwdch albumdw, pieczetujemy je i wktadamy do
skrzyni.

Nastepnie zamykamy skrzynie na klucz.

Na koniec umieszczamy wazony na szafce kuchennej (ilustracje).

<  WSKAZOWKI

- Zalecamy dostarczenie dwdéch wydrukowanych wersji wszystkich materiatéw 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 wydrukowaé w
kolorze.

- Drukowanie w formacie A4. Niektére wskazéwki mogg wymagac przyciecia czy ztozenia.
- Dokumenty mozna ewentualnie zalaminowac, aby zapewnic ich zywotnos$¢ pomiedzy
sesjami gry.

- Uwaga, kiedy zorganizujesz pokdj gry: upewnij sie, ze pamietasz lokalizacje kazdej
wskazéwki! Dzieki temu bedziesz mogt $ledzi¢ postepy uczestnikdéw podczas gry i podawac
im wiasciwe wskazowki.

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

- Gracze nie powinni przenosi¢ ciezkich przedmiotow, mozliwe jest uzycie lekkich mebli,
wozkow, puf, matych krzesetek, tkanin itp
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3)Rozgrywka

Mistrz Gry
Zadania Mistrza Gry:

- przygotowanie rekwizytéw,
- powitanie graczy i wprowadzenie ich w atmosfere scenariusza przed rozpoczeciem gry;
- $ledzenie przebiegu gry, aby im pomoc, udzieli¢ wskazéwek lub rad;

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

Wprowadzenie do gry:

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

1.Zapytaj uczestnikow, 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 wskazéwek 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 wskazdéwka 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!

Czas gry
j » Mistrz Gry musi ustawi¢ odmierzacz czasu na 45 min
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Wskazowki:

MODUL SZKOLENIOWY

1.Kazdy krok musi by¢ wykonywany w okreslonym miesigcu

2.Dtugosé nacie¢ wynosi 10-15 mm
3.0drzuc brud z zywicy mastyksowej.
4.1lu jest dostawcow?

5.Sprawdz pozostate skrzynie.

6.Nasza ciotka twierdzita, ze mastyks jest lekarstwem.

7.Czy mam sie trzymac wspodtczesnych produktéw mastyksowych czy bardziej tradycyjnych?

Zakonczenie?

\W§
@®

Co6z za szczescie! Wez pudetko z tabletkami i biegnij do
dostawcy! Zadzwonimy i poprosimy babcie, zeby tam
na ciebie czekata!

Kiedy gracze wygrywaja

o

O nie! Musimy jeszcze raz sprébowac przeszuka¢ dom

Kiedy gracze przegrywaja

w celu odnalezienia wskazowek.

Pytania podsumowujgce:

1. Czy zrozumiate$ znaczenie ciggu cyfr, ktére pozwalajg odblokowac skrzynie

(procedura uprawy mastyksu)?

uihwnN

Pytania ewaluacyjne:

Jakie sg etapy i warunki uprawy mastyksu?
Czy znasz zastosowanie zywicy mastyksowej od starozytnosci do dzis?
Czy wiesz, jak dziatajg mastyksowe spoétdzielnie obecnie?
Czy dowiedziate$/as sie czegos$ nowego o spétdzielniach?

1.Jak oceniasz ogdlne doswiadczenie w tym escape roomie?

2.Jakie nowe spostrzezenia uzyskates podczas tej gry?

3.Ktéra zagadka byta dla Ciebie najtrudniejsza?

4.Czy powigzanie kazdej z powigzanych wskazéwek miato dla Ciebie sens?

5.0godlnie rzecz biorgc, co bys nakreslit jako gtéwne znaczenie z tej gry edukacyjnej?

6.Czy czujesz, ze dowiedziates sie z niej czegos$ wiecej o przedsiebiorczosci rolniczej?

7.Czy brates$ udziat w podobnej grze edukacyjnej escape room czy innej? Co sadzisz o tej

metodzie edukacji?

8.Czy jest to interesujace/efektywne? Prosze rozwingc wiecej na ten temat.

2 Uwaga!

Teraz Mistrz Gry moze wyjasni¢ wszystkie zadania i ewentualnie oméwi¢ ich rozwigzania.
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9.Co mogtbys dodac, aby uczynic jg bardziej interesujaca?

W tym momencie Mistrz Gry moze omoéwic¢ wszystkie zagadki i wyjasnic¢ cele dydaktyczne,
jesli jest to konieczne.

Sesja podsumowujgca nie powinna trwac dtuzej niz godzine.

Zrédta:

Martina, R., & Goksen, S. (2020). Developing Educational Escape Rooms for Experiential
Entrepreneurship Education. Entrepreneurship Education and Pedagogy, 251512742096995.
doi: 10.1177/2515127420969957

Obrazy:

Wszystkie obrazy zostaty pobrane z unsplash.com lub canva.com
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