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PARTNERZY

Citizens In Power (CIP) jest niezalezna, pozarzadowg organizacja. CIP ma na celu
rozwoj roznych aspektow przedsiebiorczosci, edukacji i dialogu demokratycznego na
Cyprze i za granicg. Aby osiagnac te cele, CIP nawigzatl stalg wspéiprace z

wiekszoscig wiodgcych cypryjskich uniwersytetéw, organizacji pozarzadowych i CIT|ZENS
badawczych, szczegdlnie w zakresie opracowywania innowacyjnych projektow i

miedzynarodowych, szkoleri oraz seminariow, jak rowniez wdrazania IN POWER
pedagogicznych materiatow 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, aby
odblokowaé¢ potencjat twérczy ludzi szukajacych i rozwiazujacych ztozone problemy,

podejmujacych ryzyko jak rowniez wynalazcow i wizjoneréw. Pobudza takze IﬂClUSIOI‘I | 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 spotka non-profit (w trakcie procesu przeksztatcania w NGQO), ktdrej celem

jest swiadczenie ustug doradztwa rolniczego, wzmacnianie ducha przedsiebiorczosci (“pdvisory /
<

na obszarach wiejskich oraz ogolne wspieranie rozwoju obszarow wiejskich. @ /
Gléwnym celem spoéitki jest poprawa warunkéw zycia mieszkaricow obszaréw &£ / ' %
wiejskich poprzez oferowanie im najlepszego i najbardziej profesjonalnego oraz qf‘" . ." O‘f},
zindywidualizowanego doradztwa w zakresie rolnictwa, a takze réznorodnych ;f? ‘. .. ” %_
szkolen i materiatow istotnych dla podmiotéw wiejskich w zakresie: ochrony é’. : BE
srodowiska, zréwnowazonego rozwoju, bezpieczeristwa zywnosci, zielonego -‘_ o
rozwoju, permakultury, rolnictwa socjalnego itp. \ 5

Strona internetowa: www.farm-advisory.eu

DRAMBLYS jest organizacjg 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 moc
badac¢ i wprowadzac innowacyjne rozwigzania przyczyniajace sie do
zrownowazonego rozwoju. Nasze gtowne programy i obszary specjalizacji obejmuja:
projektowanie i ocene programoéw, wizualizacje danych i projektowanie oraz rozwoj i
zarzadzanie innowacjami spotecznymi. W DRAMBLYS celem jest utatwienie
twérczego dialogu i wspottworzenie zrownowazonych alternatyw, a tym samym
inspirowanie nowych przedsiebiorcow i lideréw spotecznosci oraz promowanie
zdrowego stylu zycia.

Strona internetowa: www.dramblys.org
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Escape Room Scenariusz 4

Witamy w Permakulturowym Ogrodzie
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Wstep

Projekt Agro_EduGames ma na celu potaczenie wiedzy rolniczej z umiejetnosciami i
kompetencjami w zakresie przedsiebiorczosci w kreatywny i interesujacy sposéb. Zaktada
udostepnienie szeregu nowoczesnych metodyk nauczania opartych na grach, a w
szczegdblnosci poprzez Escape Games, takie jak escape roomy, break-out-boxy i karty ucieczki.

Zdaniem ekspertéw, metodyka Escape Games doskonale pasuje do tematyki agro-
przedsiebiorczosci, poniewaz pomysine i terminowe ukonczenie gry typu escape game oraz
umiejetnosé krytycznego myslenia, zarzadzania czasem, komunikacji w zespole i kreatywnosci
sg rowniez niezbedne dla kazdego odnoszgcego sukcesy (agro)przedsiebiorcy.

Rysunek 1: wolny dostep

Cele gry Escape Room:

Celem tego scenariusza Escape Roomu jest promowanie rolnictwa ekologicznego i
przedstawienie permakultury jako substytutu tradycyjnej uprawy rosélin, szerzenie agro-
przedsiebiorczosci  ws$réd  miodziezy, dostarczenie informacji o  mozliwosciach
samozatrudnienia poprzez przedsiebiorczo$¢ rolniczg, pokazanie przydatnych narzedzi do
prowadzenia permakulturowego gospodarstwa/ogrodu itp. Uczestnicy tego Escape Roomu
zdobedq réwniez konkretng wiedze i umiejetnosci przydatne w tego typu przedsiewzieciach
rolniczych. Ta cze$¢ bedzie realizowana poprzez tre$¢ wskazéwek i zagadek.

Ten Escape Room ma na celu zapoznanie uczestnikow z tematyka permakultury i mozliwoscig
uprawy roslin tg metoda.

Moze to by¢ okazja, aby nawigza¢ do metod stosowanych w rolnictwie w celu maksymalizacji
plonéw. Temat moze rowniez przedstawiac rozne za i przeciw stosowania pestycydéw,
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fungicydow i nawozow. Ponadto, uczniowie zrozumiejg koncepcje permakultury i zasade
»Najlepszych kumpli” wséréd roslin.!

Rysunek 2, wolny dostep

Docelowa grupa odbiorcéw:

WIEK: 18-35 lat
Wielkos¢ grupy: 2-5 uczestnikow

Zawéd lub obecne zatrudnienie: Rolnicy i mtodzi przedsiebiorcy z branzy rolniczej.

1)Koncept Escape Roomu

Scenariusz

Dzisiejsza data przypada na 15 maja 2025 roku. Jest to najlepszy czas w Polsce na rozpoczecie
prac w ogrodach i na polach, poniewaz korzystne temperatury i dos$¢ czeste opady deszczu
zapewniajg optymalne warunki do wzrostu roslin. W maju jest tez duzo pracy przy pielegnacji
drzew owocowych, wiec rolnicy majg petne rece roboty.

Grupa studentow Szkoty Gtownej Gospodarstwa Wiejskiego w Warszawie odbywa praktyke
studencka, w ramach ktérej pracuje w gospodarstwie permakulturowym. Jedyne informacje
przekazane grupie to:

1 Uwaga!

Nie nalezy zapominac, ze celem Escape Roomu jest przede wszystkim dobra zabawa. Escape Roomy moga by¢ jednak
wykorzystywane rowniez na ptaszczyznie edukacyjnej. W tym przypadku, zadania i zagadki, bedace czescia gry, moga
poméc  uczestnikom rozbudzié¢ ciekawosé i zainteresowanie tematem, jakim jest agro-
przedsiebiorczos$¢. W zwigzku z tym, niezbedne jest oméwienie z uczestnikami tresci i celow dydaktycznych gry.
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v' Gospodarstwo permakulturowe prowadzone jest przez Marte i Bartka;

v' Gospodarstwo pofozone jest na terenie Nadwislanskiego Parku Krajobrazowego w
potnocnej czesci Polski, okoto 100 km od Morza Battyckiego (w linii prostej);

v Powstato w marcu 2019 roku;

v' Sad owocowy i ogréd warzywny uprawiane sg na glebie klasy IV.

Gleby klasy IV wystepujg niekiedy na mato przystepnej rzezbie terenu, na bardziej stromych
spadkach, sa czesto narazone na erozje wodng. Gleby ciezkie tej klasy sa bogate w sktadniki
odzywcze i charakteryzujg sie wysokg zyznoscig, ale sg mato przewiewne, zimne i biologicznie
nieaktywne.

W sprzyjajacych warunkach atmosferycznych i przy dobrej uprawie, moga dawac urodzajne
plony. Znaczna czes¢ gleb klasy IV ma okresowo zbyt wysoki poziom wdd gruntowych i
wymaga melioracji, a po jej wykonaniu moze by¢ zaliczona do klas wyzszych, gdyz ich jakos¢
znacznie wzrasta.

Uczniowie majg dojechac na farme autobusem, ale zeby to zrobi¢, muszg znalez¢ informacje
Z nazwq i doktadnym adresem farmy. Jest 7:30 rano, a autobusy odjezdzajg o 8:30, wiec
pozostato niewiele czasu. Na szczescie biuro koordynatora znajduje sie tylko 1 minute od
dworca autobusowego, wiec muszg znalez¢ gospodarstwo w ciaggu 59 minut.

Rozgrywka

Escape game to gra detektywistyczna, ktérej uczestnicy musza wspotpracowacd,
aby w wyznaczonym czasie znalez¢ rozwigzanie. Gracze, po zapoznaniu sie z kontekstem,
muszg wykazac sie zaangazowaniem i determinacjg, a takze umiejetnoscig pracy w zespole,
logika i szybkim reagowaniem, aby wykona¢ swojq misje.

W tej grze uczestnicy wcielajg sie w role grupy oséb, ktore poznaty sie w biurze koordynatora
praktyk. Wspdlnie muszg odnalez¢ nazwe i adres farmy permakulturowej, w ktorej beda
odbywac praktyke. Jesli nie uda sie odnalez¢ niezbednych informacji, ich staz przepadnie, a
praktyki, ktére mieli odby¢, nie zostang zaliczone (z ryzykiem powtarzania roku).
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Przygotowanie materiatow

Plan pokoju

(Nalezy pamieta¢, ze jest to jedynie ilustracja, ktéra w sposéb jak najbardziej zblizony do
opisu ukazuje przyktadowy wyglad pokoju)

Projekt gry:
Akcja rozgrywa sie 15 maja 2025 roku.

W pomieszczeniu musi znajdowac sie:

e komputer (hasto: permakultura) - na biurku/stoliku

o krzyzowka i dtugopis - na biurku/stole

e pudetko zamkniete na kitédke (pin 216) - na podtodze

e krotkie info o zasadzie ,najlepszych kumpli” wséréd roslin - na potce
e nasiona warzyw - na poice

e atlas geograficzny - na potce

e rysunek Ziotowej Spirali - na biurku/stoliku

e alfabet hieroglifow - na krzesle

¢ permakulturowa mapa Polski - wiszaca na Scianie

e mieta i bazylia w osobnej doniczce - stojgce na parapecie

Cata gra rozpocznie sie w momencie wejscia koordynatora stazu do biura. Tam uczestnicy
zastang uporzadkowang przestrzen zaaranzowang jak w typowym biurze (bardzo dobrym
rozwigzaniem bedzie dodanie podstawowych przedmiotow, takich jak diugopisy, otéwki,
teczki). Znajdg sie tam réwniez rézne przedmioty/informacje zwigzane z permakultura, takie
jak wydrukowana mapa miejsc permakultury w Polsce, grafika z ziotami, informacje o zasadzie
»najlepszych kumpli” wérod roslin.

Koniecznie na biurku musi znajdowac sie komputer/laptop, ktory bedzie zablokowany hastem.

Projekt wspotfinansowany w

ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+
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Przygotowanie i re-organizacja:
Czas potrzebny na przygotowanie Escape Roomu przed grq: okoto 30 minut.

Szczegdtowy plan pokoju pomoze Mistrzowi Gry w ustawieniu niezbednych wskazéwek oraz w
przeprowadzeniu samej gry. 2

Jak urzadzi¢ pokgj

Pierwsze zadanie

Gracze bedg mieli za zadanie rozwigzac krzyzéwke (pusta krzyzéowka z pytaniami - dok. 1.1)
na temat uprawy roslin, ekologii i permakultury w ogdle, ze stowem SEED jako wskazéwkg do

=i mmy w procesie

1. Jest to nawés ocrganicsny produkowany © odpadéw roilinnych
i swiersecyeh w wyniku copiciowege roskladu prses
ia_

-
saschy, nie spalaé ich an Xopywad.

3. CagEz =

srodowiska, smanege jako . od Dola do Stalu.

4.

jekiego poromumienia w  =prawie o

Rysunek 3: doc 1.1

nastepnego zadania.

Przyktad poprawnie wykonanego zadania:

1. Jest to nawdz organiczny produkowany z odpadow roslinnych i zwierzecych w wyniku
czesciowego rozktadu przez mikroorganizmy w procesie kompostowania.

2. ZERO ...... - projektowanie i zarzadzanie produktami i procesami w taki sposéb, aby
zmniejszyc ilo$¢ i toksycznos$¢ odpaddw i materiatdow, chronic¢ i odzyskiwaé wszystkie

zasoby, nie spalac ich ani nie zakopywac.

3. Czes¢ europejskiego porozumienia w sprawie ochrony $rodowiska, znanego jako .... Od Pola

do Stotu

2 Uwaga!

Wazne jest, aby po skorniczonej grze sprawdzi¢ liczbe elementdw. Jesli to konieczne, wymien

potamane/zniszczone/brakujace elementy.

Projekt wspotfinansowany w KA
ramach programu Unii Europejskiej £k
Erasmus+ >
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4. Plan, ktéry zawiera zestaw inicjatyw, ktorych gtéwnym celem jest uczynienie Europy
kontynentem neutralnym klimatycznie. Dziatania te obejmujg m.in. efektywne
wykorzystanie zasobow naturalnych naszej planety poprzez przejscie na gospodarke o
obiegu zamknietym, przeciwdziatanie utracie bioréznorodnosci czy dekarbonizacje
sektora energetycznego.

1) |k |[o [m|[p|o|s[S [t ]
2)|wla|s |t |E
3)[s [t [r|a|t]|E |g]i [a |
4) lz]i e |l J[o|n ]|yt |a]|D

Drugie zadanie:

Gracze bedg mieli za zadanie skojarzy¢ otrzymane w krzyzéwce stowo ze znajdujacymi sie w
pokoju paczkami z nasionami warzyw. Paczki te bedg miaty naklejone na odwrocie rézne liczby
i stowa (przykfad 2.1).

Na podstawie kartki papieru z informacjg pt. "ZASADA NAJLEPSZYCH KUMPLI W
PERMAKULTURZE (ktdre z roslin najlepiej rosng w towarzystwie innych)" (dok. 1.2), gracze
majq za zadanie wybra¢ te rosliny, ktére majg tylko po jednej "idealnej parze". Odpowiednie
paczki z nasionami roslin bedg tworzyty hasto: "Otwoérz ksigzke" na spodzie opakowania, a
liczby umieszczone na gorze opakowania, w tej kolejnosci, bedg odnosity sie do numeru
strony, na ktorej trzeba otworzy¢ ksigzke. Informacje te zostang wykorzystane w nastepnym
zadaniu.

nazwa | Burak Cebula Cukinia Koper Papryka Marchew Ogorki Fasola
¢cwiktowy
nazwa
Burak X X X
cwiktowy
Cebula X X X X X
Cukinia
Koper X X X
Marchew X X X
Ogorki X X X X X
Papryka X X
Fasola X

Rysunek 4 doc 1.2

Projekt wspélfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
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Przyktadowe zdjecie nasion 2.1 :
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Rysunek: przyktad 2.1

Fasola i papryka to jedyne ze wszystkich przedstawionych roslin, ktére sg ,najlepszymi
kumplami”. Numery 1 oraz 5 oznaczajg strone 15 w ksigzce.

Trzecie zadanie

W kolejnym kroku gracze powinni otworzy¢ na stronie 15 jedynag ksigzke stojacg na regale
(numer strony odpowiada poprzedniemu rozwigzaniu zadania 2). Na tej stronie gracze znajda
list (dok. 1.3), ktéry bedzie zaadresowany do M. B. STUDENTS, a jego tre$¢ bedzie brzmiata:
"Nie zapomnij, ze Ziotowa Spirala wie, co robi¢ dalej".

Projekt wspotfinansowany w

ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+
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List ten odnosi sie do schematu Ziotowej Spirali (dok. 1.4) uzywanej w permakulturze, ktéry
bedzie znajdowac¢ sie na twoim biurku/stole. Pozwoli on uczestnikom poznac hierarchie ziét w
tradycyjnej spirali permakultury. Mapa ta bedzie skorelowana z 4 roslinami stojagcymi na
parapecie (Przyktad 2.2). Tylko jedna (ze wszystkich roslin), ktéra jest wymieniona w

MODUL SZKOLENIOWY

schemacie (mieta) bedzie miata klucz w doniczce (przyktad 2.3).

Rysunek 5 doc 1.4

1.rozmaryn 9. bazylia

2. szatwia 10. pietruszka
3. tymianek 11. rumianek
4. szczaw 12. melisa

5. majeranek 13. szczypior
6. oregano 14. mieta

7. nagietek 15. ogorecznik
8. dziurawiec 16. lubczyk

Projekt wspotfinansowany w

ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+

Rysunek é: doc. 1.4
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.
UMIWERSYTET CHOCIM SKI ;

Nie zapomnij, ze ziotowa spirala

zna nastepny krok.

Tam, gdzie jest czworka,

odnajdziesz wskazéwke.

] Rysunek 8 praykdad sadzonki 2.2

Rysunek 7: doc 1.3

Czwarte zadanie

Za pomocyg klucza, ktéry zostat znaleziony w jednej z doniczek, gracze moga otworzy¢
skrzynie. W $rodku znajdg karte z egipskim hieroglifem i ikong Sfinksa (dok. 1.5). Zadaniem
uczestnikéw bedzie odnalezienie alfabetu (dok. 1.6) ukrytego w atlasie geograficznym
(rysunek 2.4) na stronie poswieconej kontynentowi afrykanskiemu (skad pochodzi uzyte

Projekt wspoffinansowany w

ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+
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pismo) i odszyfrowanie tekstu. Uzyskane w ten sposéb stowo: ,permakultura” bedziehastem do
komputera stojacego na biurku/stole.

| P A B CDETF G H I
WIELKI A 2 V 7 = ¢ A v : +
y
iﬂ\ J K L M N OUPAQR
i R 2 4 3 v R w
o _ : oy s T U vV W X Y 2
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Rysunek 10 doc. 1.5

Piagte zadanie

Po otwarciu komputera, uczestnicy zobaczg na ekranie wspotrzedne geograficzne punktu na
Permakulturowej Mapie Polski (dok. 1.7). Dzieki nim odnajdg nazwe miejscowosci, w ktorej
majq odby¢ praktyki oraz znajdg wskazéwke, aby zajrze¢ pod jedno z krzeset (obok nazwy

miejscowosci bedzie maty rysunek krzesta).
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Zakonczenie gry:

Po wykonaniu wszystkich zadan uczestnicy powinni znalez¢ koperte z kartka papieru (dok.
1.8), na ktérej bedzie napisana nazwa i adres gospodarstwa Marty i Bartka.

Rysunek 10doc 1.7

miejsce edbywania stain:
Marta Kulezyiiska i Banlomicj Lindner
Siedlizko Permakulney Zdrajewo

Zdrogewo 49
86~170 Nowe

Rysunek 11 doc 1.8

Materiaty do wydrukowania:

Sprawdz Google Drive folder, zawierajacy wszystkie elementy, ktére majg zostac
wydrukowane. W tym folderze musisz znalez¢ nastepujace dokumenty:

e docl.1
e doc1l.2
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e docl.3
e docl.4
e docl.5
e docl.6
e docl.7
e doc1.8

Materiaty, ktére nalezy dodac:
e przyktad 2.1
e przykiad 2.2
e przykiad 2.3
e komputer
e diugopis
e doniczki z mieta oraz z bazylig
e skrzynka zamknieta na ktdédke3

Przygotowanie:

e - komputer (hasto: permakultura) - potdz go na biurku/stole
e - krzyzdwka i dtugopis - potdz na biurku/stole

e - pudetko zamkniete na ktédke (pin 216) - potdéz na podtodze
e - krétka informacja o najlepszych kumplach - odtéz na pétke
e - nasiona warzyw - odtéz na potke

atlas geograficzny - odt6z na potke

mapa ze spiralg ziot - potdz na biurku/stole

alfabet hierogliféw - wiéz do $rodka pudetka
permakulturowa mapa Polski - powies$ na scianie

3 Uwaga!

- zaleca sie przygotowanie i posiadanie 2 kopii wszystkich materiatéw drukowanych, na
wypadek koniecznosci wymiany ktdregos z nich

- najlepiej, jesli wszystkie instrukcje bedq wydrukowane w kolorze

-zaleca sie wykorzystywac wszystkie dostepne akcesoria, a kupowac tylko te, ktére sg
potrzebne, a ktérych nie mamy

- zaleca sie zapamietanie ukrytych wskazéwek, aby moéc bez problemu interweniowac lub
udziela¢ podpowiedzi

- wskazane jest umieszczenie w Escape Roomie elementéow wprowadzajacych w btad, ale nie
za duzo, aby gracze mogli ukoiczy¢ gre w zatozonym czasie

- Gracze nie powinni przenosi¢ ciezkich przedmiotéw do gry, np. regatu z ksigzkami.
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e miete i bazylie w osobnej doniczce - postawi¢ na parapecie
e koperte z kartkg zawierajacg nazwe i adres gospodarstwa Marty i Bartka - przyklei¢
pod krzestem

Krok 3: Rozgrywka

Mistrz Gry

Mistrz Gry jest odpowiedzialny za przygotowanie Escape Roomu w sposob umozliwiajacy
graczom rozpoczecie gry. Osoba ta jest rowniez odpowiedzialna za powitanie i wprowadzenie
uczestnikdw oraz upewnienie sie, ze czujg sie komfortowo przed rozpoczeciem gry. W trakcie
gry bedzie (w razie potrzeby) pomagad/podawac¢ podpowiedzi. Mistrz Gry ma obowigzek
$ledzi¢ catg gre od poczatku do konca i czuwac nad bezpieczenstwem graczy. Po zakonczeniu
omawia szczegdty gry z uczestnikami i zbiera ich opinie.*

Wprowadzenie do gry

Mistrz Gry musi przedstawi¢ sie graczom i opowiedzie¢ o swojej roli. Osoba ta musi réwniez
wyjasni¢, na czym polega gra, krotko omoéwi¢ scenariusz (bez spoilerow) i poda¢ doktadny
czas, jaki grupa ma na wykonanie zadania.

Najwazniejsze rzeczy, ktére powinien powiedzie¢ Mistrz Gry:

- pozostan w pomieszczeniu do czasu wykonania zadania lub do momentu, w ktérym grupa
postanowi sie poddac

- zadne zadanie nie jest tak trudne, zeby nie dato sie go wykonac¢

- wszystkie wskazdowki nie znajdujg sie wyzej niz wzrok jest w stanie siegnac¢

- pracujecie w zespole, wiec badzcie jego czescig

- jesli co$ przyjdzie ci do gtowy, podziel sie tym z innymi, moze to jest rozwigzanie zadania

- badz kreatywny i baw sie dobrze

Wskazowki:

1. Rozwigzanie krzyzéwki wigze sie z kolejnym zadaniem.
2. Sprawdzajac informacje o zasadzie "najlepszych kumpli", mozna utozy¢ odpowiedz z
dostepnych materiatow.

4Uwaga!

Zaleca sie, aby Mistrz Gry trzymat sie na uboczu, aby nie przeszkadza¢ uczestnikom.
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3.W pokoju znajduja sie przedmioty zwigzane z Ziotowg Spirala.
4.7 jakiego kraju pochodza te hieroglify?
5.Przyjrzyj sie mapie.

Mistrz Gry jest odpowiedzialny za upewnienie sig, ze uczestnicy zostali poinformowani o czasie
trwania gry i ze wszyscy rozumiejq jej zasady.

Rozpoczecie gry

Upewnij sie, ze instrukcje sq jasne dla wszystkich uczestnikow, a kiedy potwierdza, zaprowadz
ich do pokoju i ustaw zegar. Gra powinna trwa¢ 45 minut:

@ » 45 min

Wynik gry
7
@ Brawo!

Dzieki Wam uczniowie juz biegng na autobus. Marta i Bartek odbiorg ich z dworca PKP w
Zdrojewie.

Bardzo nam przykro, niestety nie udato sie wam znalez¢ informacji z adresem
gospodarstwa. Autobus do miejsca, w ktérym znajduje sie permakulturowa farma, juz
odjechat. Musicie zaczekac¢ na kolejny przejazd.

Na tym etapie gry, jesli gracze sobie tego zyczg, Mistrz Gry moze wrdéci¢ do zagadek, ktére
nie zostaty rozwigzane i wyjasni¢ im proces, ktory nalezato wykonac.

Pytania podsumowujgce:

1.Czy znate$ pojecia takie jak najlepsi kumple wsrdd roslin, spirala ziotowa?
2.Czy zetknates$ sie wczesniej z mapg permakultury?
3.Czy wiesz, na czym polega zaktadanie i prowadzenie gospodarstwa permakulturowego?

4. Czy uwazasz, ze takie farmy to dobry pomyst?
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Pytania ewaluacyjne:
Co Ci sie podobato w escape roomie?
Jaka byta Twoja ulubiona czesc¢?

Czy byt moment, w ktédrym czutes$ sie szczegolnie dumny z siebie lub swojej druzyny podczas
gry? Dlaczego?

Czy byt moment, w ktérym czutes sie szczegdlnie zestresowany? Co byto powodem tego
stresu?

Jaki byt twdj osobisty wkiad w rozgrywke? Jaka role wedtug Ciebie odegrali inni?
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