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WPROWADZENIE

Niniejsza publikacja jest czwartym rezultatem intelektualnym (104) projektu
"Agro_EduGames; Zestaw wspoétczesnych metodologii nauczania opartych na grach w celu
poprawy agroprzedsiebiorczosci". Jest to obszerny podrecznik typu "Sugestie i porady",
oparty na informacjach zwrotnych dostarczonych przez uczestnikbw Lokalnych Sesiji
Szkoleniowych, obejmujacych 102 i 103, odpowiednio Escape Roomy/Zagadki (102) i Gre
karciang (103).

Aby zebra¢ informacje zwrotne, zorganizowano dwa rodzaje wydarzen - C1 Uczenie sie,
nauczanie, dziatalnos¢ szkoleniowa oraz C2- Lokalne sesje szkoleniowe.

C1 odbytlo sie w Atenach w kwietniu 2022 roku z udziatem 2 uczestnikow z kazdej
organizacji, w sumie 8 oséb. Lokalne Sesje Szkoleniowe zostaly zorganizowane miedzy
czerwcem a pazdziernikiem 2022 roku w kazdym kraju partnera projektu. Kazda organizacja
zgromadzita co najmniej 20 uczestnikbw, co daje lacznie 96 osbéb. Konkretne liczby
uczestnikow w kazdym kraju podano w kolejnej czesci.

Sugestie i porady zostaly stworzone na podstawie obserwacji uczestnikow po zakonczeniu
zaje€, szczegOtowo opisujg stan konfiguracji, napotkane problemy, pokonane wyzwania,
sukces i wplyw na proces uczenia sie oraz zaangazowanie uczestnikow. Informacje zwrotne
zostaty zebrane za pomoca specjalnie zaprojektowanych kwestionariuszy, pozwalajgcych
uczestnikom na wyrazenie doswiadczalnych opinii na temat jakosci gier, ich wartoSci
edukacyjnej i przebiegu zabawy.

Oprocz studiow przypadkéw i osobistych narracji, ten szczegolny e-book jest wzbogacony o
nagrania wideo i zdjecia pochodzgce z dziatan testowych, ktére pokazuja sposoby
utatwienia wynikéw 102 i 103.

Informacje zwrotne otrzymano za posrednictwem ankiet. Uczestnicy odpowiedzieli na jedng
ankiete dotyczacg escape roomoéw, natomiast druga ankieta byta poswiecona grze
karcianej. Dodatkowo partnerzy organizujacy szkolenie wypetili ankiete dotyczaca
technicznych aspektéw testowania - ile czasu zajeta organizacja itp.

Wyniki prezentowane sa osobno dla kazdego escape roomu oraz dla gry karcianej.
Odpowiedzi na pytania zamkniete zostaly przedstawione w formie wykreséw. Odpowiedzi
na pytania otwarte sg podane jako cytaty anonimowych respondentéw, ktorzy ich udzielili.
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Partnerzy

C.1.P. — Citizens in Power, Cyprus

Partner cypryjski, ktory jest koordynatorem projektu, zorganizowat w maju i wrzesniu 2022 roku
Lokalne Sesje Szkoleniowe, ktére zgromadzity 26 o0s6b. Podczas dziatania C1, C.I.P.

reprezentowali Menelaos Lambis - kierownik projektu oraz Konstantina Tsimbita - ekspert
zewnetrzny.

CITIZENS
IN POWER

Challedu, Greece

Partner grecki zorganizowat Lokalne Sesje Szkoleniowe w czerwcu i lipcu 2022 roku, gromadzac
23 osoby. Podczas dziatania C1 Challedu reprezentowaly Konstantina lakovou - kierownik
projektu oraz Sofia Almpani - ekspert zewnetrzny.

challedu

inclusion | games | education

Dramblys, Spain
Partner hiszpanski zorganizowat Lokalne Sesje Szkoleniowe w lipcu i wrzesniu 2022 roku,

gromadzac 27 osob. Podczas dziatania C1 firme Dramblys reprezentowaty Erna Pulaj - kierownik
projektu oraz Nicky Spiering - ekspert zewnetrzny.

@ramblys

PFA-Polish Farm Advisory, Poland

Polski partner zorganizowat Lokalna Sesje Szkoleniowg we wrzesniu 2022 roku, gromadzgc 20
0s0b. Podczas dziatania C1, PFA byta reprezentowana przez Wiktorie Magdziak, oficera projektu
i Urszule Zawadzka, eksperta zewnetrznego.
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Aby oceni¢ kazdy escape room, wsrdd uczestnikOw zostata rozdana dedykowana ankieta. Dla
kazdego scenariusza przygotowano ten sam zestaw pytan:

. Jak oceniasz og6lne doswiadczenie z escape roomu (1-5)

Czy powigzania miedzy poszczegolnymi wskazéwkami miaty dla Ciebie sens? (1-5)

Czy czujesz, ze zdobyte$ jakas wiedze na temat agroprzedsiebiorczosci? (1-5)

. Jak oceniasz wartos¢ edukacyjng tego escape roomu? (1-5)

. Czy uwazasz, ze ten temat byt inspirujacy? (1-5)

Czy uwazasz, ze czas wyznaczony na testowanie tego escape roomu byt odpowiedni?

Czy podczas tej gry zyskate$ jakies nowe spostrzezenia?

Prosimy o podanie wszelkich innych sugestii/ulepszen dotyczacych naszego escape roomu.

©® N U A wN R

W pytaniach od 1 do 5 uczestnicy byli proszeni o ocene danego aspektu w skali Likerta od 1 do 5.
Liczby odpowiadaly nastepujagcym ocenom:

"1 = slaby’,
'2 = Sredni',
'3 = dobry’,

4 = bardzo dobry, oraz
5 = Doskonaty".

W pytaniu 6. dotyczgcym adekwatnosci czasu przeznaczonego na gre, byty 3 opcje do wyboru.
Byly to:

Czas trwania byt w porzadku

Czas trwania powinien by¢ dtuzszy

Czas trwania powinien by¢ krétszy.

Ostatnie dwa pytania miaty charakter otwarty i udzielenie odpowiedzi nie byto obowigzkowe.

Niektorzy partnerzy zdecydowali sie na dystrybucje przettumaczonych ankiet wsréd uczestnikéw
w wersji papierowej. Odpowiedzi byly nastepnie wstawiane przez partneréw do dedykowanych
oryginalnych formularzy Google w jezyku angielskim. Dzieki temu partnerzy mogli uzyskac
odpowiedzi natychmiast po zakoriczeniu gier i upewnic sie, ze liczba odpowiedzi jest prawidtowa.
Wydrukowane wypetnione ankiety zostaty zeskanowane i przechowywane w dedykowanym
partnerom folderze.

Odpowiedzi udzielone na pytania zamkniete zostaly przedstawione na wykresach, gdzie kazde
pytanie jest oznaczone innym kolorem. O$ pozioma przedstawia oceny, a 0$S pionowa wskazuje,
ilu uczestnikbéw wybrato dang ocene.

Dla kazdego scenariusza escape roomu przedstawiono wykres, odpowiedzi otwarte oraz
podsumowanie wynikow.

Aby ocenic¢ techniczny aspekt sesji, stworzono specjalng ankiete dla partnerow.
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1.Winogronowa ucieczka

1.1 Wyniki badan ankietowych

Ten scenariusz escape room testowaty 3 organizacje partnerskie, gromadzgc tgcznie 25 oséb.
Scenariusz mozna znalez¢ tutaj:

https://agroedugames.com/the-grape-escape/?lang=pl

Ponizszy wykres przedstawia odpowiedzi udzielone przez wszystkich uczestnikow na
dedykowang ankiete ewaluacyjna.

Srednia ocena wszystkich aspektow tego scenariusza escape room wynosi 4,5 (2 d.p.).
Uczestnicy ocenili swoje wrazenia za pomocg nastepujacych srednich not:

» 0gO0lne zadowolenie: 4.84

» powigzanie miedzy wskazéwkami: 4.6

« zdobycie wiedzy na temat agroprzedsiebiorczosci: 4
» warto$¢ edukacyjna tego scenariusza: 4,48

» temat byt inspirujacy: 4.64

Jak oceniasz ogdlne doswiadczenie w tym escape roomie?
B Czy fgczenie poszczegoélnych wskazéwek miato dla Ciebie sens?
B Czy czujesz, ze zdobyte$ jaka$ wiedze na temat agroprzedsiebiorczosci?
® Jak oceniasz wartos¢ edukacyjng tego escape roomu?
m Czy ten temat byt dla Ciebie inspirujacy?
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Rysunek 1. Wykres czestotliwosci pokazujacy liczbe respondentéw (0S y), ktorzy wybrali kazdg ocene
(0s x) dla kazdego z pierwszych pieciu pytan zamknietych.
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https://agroedugames.com/the-grape-escape/?lang=pl

21 uczestnikow stwierdzito, ze czas wyznaczony na rozwigzanie tego escape roomu byt
odpowiedni, natomiast 4 z nich wskazalo, ze mogt by¢ krotszy. Tylko 1 uczestnik uznat, ze czas
ten powinien by¢ dtuzszy.

czas trwania powinien by¢ krotszy
15.4%

czas trwania byt w porzadku
80.8%

Rysunek 2. Wykres czestosci przedstawiajgcy odsetek respondentow, ktérzy wybrali poszczegolne opcje
na pytanie dotyczgce czasu trwania gry w escape roomie.

Na pytanie otwarte "Czy podczas tej gry zyskates jakie$s nowe spostrzezenia?" prawie wszyscy
uczestnicy odpowiedzieli twierdzgco, natomiast niektorzy zdecydowali sie podzieli¢ bardziej
szczegoOtowymi przemysleniami:

« "Oczy bardziej otwarte na szczegoty".

» "Zdecydowanie o robieniu wina".

» "Mys$l przed dziataniem".

« "Czytac uwaznie."

» "Dowiedzialem sie o procesach potrzebnych do produkcji wina, o ktérych nie miatem
pojecia".

« "Przygotowanie wina".

« "Ze trzeba by¢ bardzo skoncentrowanym".

W kolejnym pytaniu otwartym: "Prosze o podanie innych sugestii/ulepszen dotyczacych naszego
escape roomu" niektdrzy uczestnicy podzielili sie swoimi opiniami:

» "Chciatabym, zeby byt diuzszy, bardzo mi sie podobat!!!".

« "Wazne jest, aby pomagac sobie nawzajem, aby kazdy czut sie czeScig aktywnosci."
» "Uzyjcie rzeczywistych rzeczy (butelki wina, itp.), aby poczu¢ sie bardziej realnie".

» "Scenariusz byt bardzo dobrze napisany".

« "Przestrzen mogtaby by¢ wieksza".

» "Chciatbym uczestniczy¢ w wiekszej ilosci takich gier".

W odniesieniu do pytania "Ktéra zagadka najbardziej Cie bawita? Czy mégtbys wyjasnic,
dlaczego?", czes¢ uczestnikow wskazata na nastepujace kwestie:
Projekt wspotfinansowany w
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« "Ten z lodéwka!!! Bardzo mi sie podobato, jak wszyscy zaczeli szuka¢ lodowki".

» "Zbieranie kluczy i dopasowywanie ich do symboli".

» "Préba znalezienia, ktéry z czterech kluczy pasuje do zamka w pierwszym wyzwaniu."
« "Ten, w ktérym musieliSmy uzupetni¢ puste miejsca, bo byt zabawny".

« "Odgadywanie kodu na podstawie obrazkéw".

» "Obrazy na Scianie, to byt ciekawy pomyst."

» "Obrazy na $cianie. Rozwigzanie zajeto mi troche czasu."

« "Wstawianie brakujgcych stéw do tekstu".

Na pytanie "Ktérg zagadke uznates za najtrudniejszg? Czy mogtbys wyjasnic¢, dlaczego?",
niektérzy z uczestnikow podzielili sie nastepujgcymi przemys$leniami:

» "Ulozenie liczb w odpowiedniej kolejnosci, aby otworzy¢ szafke. "

« "Jak odblokowac telefon/tablet. Potgczenie obrazkow z kropkami i cyframi byto bardzo
wymagajace, ale bardzo zabawnel!ll".

« "PIN do komorki."

« "Ten z koszem na $mieci, bo byt mylgcy."

« "Wstawianie brakujgcych stow do tekstu. " - ta odpowiedz zostata podana czterokrotnie.

1.2. Aspekty techniczne

za ocene technicznego aspektu
organizacji escape roomu, dedykowana
ankieta zostata rozdana wsréd partneréw.

Kazdy z partneréw miat inne zdanie na temat
jak trudne byto przygotowanie scenografii.
Udzielono trzech odpowiedzi, twierdzac, ze byto
to bylo: bardzo tatwe, raczej tatwe i
umiarkowane.

Jesli chodzi o czas potrzebny na przygotowanie
escape roomu, odpowiedzi byly nastepujgce
nastepujgce: 30 minut, 60 minut, prawie

2 godziny. Daje to Srednig ok.

1 godzine.

Dwie grupy uczestnikéw potrzebowaty 30 min.
na rozwigzanie wszystkich zagadek, podczas
gdy jedna grupa potrzebowata 20 minut, co

daje sredniag okoto 25 minut na rozwigzanie Rysunek 3. Uczniowie testujacy scenariusz
catej gry. "Winogronowa ucieczka" - Polska
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2. Ciekawy przypadek doliny

2.1 Wyniki kwestionariusza

Ten scenariusz escape room testowaty 3 organizacje partnerskie, gromadzgc tgcznie 28 oséb.
Scenariusz mozna znalez¢ tutaj:
https://agroedugames.com/the-curious-case-of-the-valley/?lang=pl

Ponizszy wykres przedstawia odpowiedzi udzielone przez wszystkich uczestnikéw na
dedykowang ankiete ewaluacyjna.

Ogolna srednia ocena aspektow tego scenariusza escape room wynosi 4,26.
Uczestnicy ocenili swoje wrazenia za pomocg nastepujacych Srednich not:

» 0g6lne zadowolenie: 4.57

» powigzanie miedzy wskazéwkami: 4.32

» zdobycie wiedzy na temat agroprzedsiebiorczosci: 3.57
» warto$¢ edukacyjna tego scenariusza: 4,46

» temat byt inpirujacy: 4.39

Jak podobato Ci sie ogélne doswiadczenie w tym escape roomie?

B Czy faczenie poszczegoinych wskazéwek miato dla Ciebie sens?
B Czy czujesz, ze zdobytes jakgs$ wiedze na temat agroprzedsiebiorczosci?
B Jak oceniasz warto$¢ edukacyjng tego escape roomu?
B Czy ten temat byt dla Ciebie inspirujgcy?
20
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Rysunek 4. Wykres czestotliwosci pokazujacy liczbe respondentéw (oS y), ktérzy wybrali kazdg ocene
(0s x) dla kazdego z pierwszych pieciu pytan zamknietych.

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+



https://agroedugames.com/the-curious-case-of-the-valley/?lang=pl

26 uczestnikow stwierdzito, ze czas wyznaczony na rozwigzanie tego escape roomu byt
odpowiedni, natomiast 2 z nich wskazato, ze mogt by¢€ krotszy.

Czas trwania powinien by¢ dtuzszy
7.1%

Czas trwania byt w porzadku
92.9%

Rysunek 5. Wykres czestosci przedstawiajgcy odsetek respondentow, ktérzy wybrali poszczegdlne opcje
na pytanie dotyczgce czasu trwania gry w escape roomie.

Na pytanie otwarte "Czy podczas tej gry zyskates jakie$ nowe spostrzezenia?"
prawie wszyscy uczestnicy wskazali, ze tak, natomiast niektorzy postanowili podzieli¢ sie
pewnymi przemys$leniami na ten temat:

» "Dowiedzialem sie o rolnictwie i pestycydach”.

« "Tak, o tym, ze korupcja moze byc¢ réwniez w rolnictwie".

» "Tak, o tym, ze korupcja moze przeszkadza¢ w agroprzedsiebiorczosci". (byly trzy odpowiedzi
wskazujgce na to)

« "O wielu rzeczach juz wiedzialem, ale podobat mi sie sposdb uczenia sie o nich".

« "Tak, po zakonczeniu gry i po ustaleniu przyczyny katastrofy dowiedzieliSmy sie, ze rzad da
odszkodowanie rolnikom za zniszczenia".

» "Praca zespotowa".

W przypadku kolejnego pytania otwartego: "Prosze o zamieszczenie wszelkich innych
sugestii/ulepszen dotyczacych naszego escape roomu" niektorzy uczestnicy podzielili sie swoimi
opiniami:

« "Zrobitbym to w troche wiekszym pomieszczeniu lub z mniejszg liczbg uczestnikow, abysmy
mieli wiecej miejsca, a takze mogli wspoétpracowac".

» "Wprowadzenie mogtoby by¢ krétsze. Powinno by¢ wiecej zagadek i szukania.

» "Folder, ktéry lezat na biurku mégt by¢ gdzies ukryty".
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« "Nie byliSmy pewni, czy mozemy zdja¢ ulotke ze Sciany. Pomiary z gramami nie byty
doktadne".

» "W zasadzie to Swietnie, ze w ER jest zaangazowana technologia. To jest Swietne dla
mtodych ludzi."

» "Gratuluje tej inicjatywy przyblizenia mtodziezy Swiata rolnictwa".

Na pytanie "Ktora zagadka najbardziej Cie rozbawita? Czy mogtbys wyjasnic¢, dlaczego?", czesc
uczestnikéw wskazata co nastepuje:

» "Zagadka z datami."

o "Wszystkie gry byly zabawne."

» "Powiedziatbym, ze ta, w ktérej musieliSmy liczy¢ kalorie, aby znalez¢ rozwigzanie. Moim
zdaniem liczenie kalorii to naprawde wazna sprawa w diecie kazdego cztowieka, a ten sposéb
uswiadamia, jak jest to wazne. (byto jeszcze pie¢ odpowiedzi wspominajacych o tej zagadce).

2.2. Aspekt techniczny

Do oceny technicznej strony organizacji escape roomu, wsrod partneréw zostata rozdana
dedykowana ankieta.

Kazdy z partneréw miat inne zdanie na temat

jak trudne byto przygotowanie scenografii.
Udzielono trzech odpowiedzi, twierdzac, ze byto to
bylo: bardzo tatwe, raczej tatwe i umiarkowane.

Jesli chodzi o czas potrzebny na przygotowanie
escape roomu, odpowiedzi byly nastepujace
nastepujgce: 30 minut, 60 minut, prawie

2 godziny. Daje to Srednig ok.

1 godzine.

Dwie grupy uczestnikdéw potrzebowaty 30 min.
na rozwigzanie wszystkich zagadek, natomiast
jedna grupa potrzebowata 20 minut, co daje
Srednig okoto 25 minut na rozwigzanie catej gry.

Rysunek 6. Uczestnicy testujgcy scenariusz
"Ciekawy przypadek Doliny - Cypr
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3. Tajemnica Mastyksu

3.1 Wyniki kwestionariusza

Ten scenariusz escape room testowato dwoch partneréw, zbierajac w sumie 7 oséb. Scenariusz
mozna znalez¢ tutaj:
https://agroedugames.com/mastic-mystery/?lang=pl

Ponizszy wykres przedstawia odpowiedzi udzielone przez wszystkich uczestnikow na
dedykowang ankiete ewaluacyjna.

Ogolna $rednia ocena aspektéw tego scenariusza escape room wynosi 4,37.

Uczestnicy ocenili swoje wrazenia za pomoca nastepujacych srednich not:
» 0gdblne zadowolenie: 4.43
« powigzanie miedzy wskazowkami: 4.29
« zdobycie wiedzy na temat agroprzedsiebiorczosci: 4
» warto$¢ edukacyjna tego scenariusza: 4,57
temat byt inpirujacy: 4.57

Jak podobato Ci sie ogdlne doswiadczenie w tym escape roomie?

Czy taczenie poszczegoélnych wskazéwek miato dla Ciebie sens?

Czy czujesz, ze zdobytes jakas$ wiedze na temat agroprzedsiebiorczosci?
Jak oceniasz warto$¢ edukacyjng tego escape roomu?

Czy ten temat byt dla Ciebie inspirujgcy?

N

=
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Rysunek 4. Wykres czestotliwosci pokazujacy liczbe respondentéw (0S y), ktérzy wybrali kazdg ocene
(0$ x) dla kazdego z pierwszych pieciu pytan zamknietych.
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https://agroedugames.com/mastic-mystery/?lang=pl

Wszyscy uczestnicy zgodnie uznali, ze czas wyznaczony na rozwigzanie tego escape roomu byt
odpowiedni.

Na pytanie otwarte "Czy podczas tej gry zyskates jakie$ nowe spostrzezenia?"

prawie wszyscy uczestnicy wskazali, ze tak, natomiast niektorzy postanowili podzielic¢ sie
pewnymi przemys$leniami na ten temat:

« "Z wprowadzenia i wpisow do dziennika podczas gry zdobyliSmy duzo wiedzy na temat
procesu produkcji mastyksu".

 "Dowiedziatem sie, jak produkuje sie mastyks. Swietne jest tez to, jak mozna wykorzystaé gre
do nauczenia ludzi "nudnych" tematéw.

« "To byto bardzo wciggajace uczy¢ sie bedac w escape roomie".

Na kolejne pytanie otwarte: "Prosze, zamiesccie jakies inne sugestie/ulepszenia dotyczace
naszego escape roomu" niektorzy uczestnicy podzielili sie swoimi opiniami:

« "W przypadku zagadki z linijkg i zdjeciami zywicy, zdjecia nie byly wyrazne".

» "Ostatnia zagadka byta mylgca, poniewaz myslelismy, ze musimy doda¢ wszystkie ceny".

» "Poniewaz rozwigzanie zagadki z dziennikiem stanowito wyzwanie, prosimy o pisanie
miesiecy literami, a nie cyframi".

» "Przy ostatniej zagadce nie powinno by¢ obrazkéw z produktéw drugiego producenta, bo to
nas zmylito".

Na pytanie otwarte "Czy podczas tej gry zyskates jakie$ nowe spostrzezenia?"
prawie wszyscy uczestnicy wskazali, ze tak, natomiast niektorzy postanowili podzielic sie
pewnymi przemys$leniami na ten temat:

« "Z wprowadzenia i wpisbw do dziennika podczas gry zdobyliSmy duzo wiedzy na temat
procesu produkcji mastyksu".

 "Dowiedziatem sie, jak produkuje sie mastyks. Swietne jest tez to, jak mozna wykorzystaé gre
do nauczenia ludzi "nudnych" tematéw.

« "To byto bardzo wciggajace uczy¢ sie bedac w escape roomie".

Na kolejne pytanie otwarte: "Prosze, zamiesccie jakies$ inne sugestie/ulepszenia dotyczace
naszego escape roomu" niektérzy uczestnicy podzielili sie swoimi opiniami:

« "W przypadku zagadki z linijkg i zdjeciami zywicy, zdjecia nie byly wyrazne".

» "Ostatnia zagadka byta mylgca, poniewaz mysleliSmy, ze musimy doda¢ wszystkie ceny".

» "Poniewaz rozwigzanie zagadki z dziennikiem stanowito wyzwanie, prosimy o pisanie
miesiecy literami, a nie cyframi".

» "Przy ostatniej zagadce nie powinno by¢ obrazkéw z produktéw drugiego producenta, bo to
nas zmylito".
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2.2. Aspekty techniczne

W celu oceny technicznego aspektu organizacji escape roomu, wsréd partneréw zostata rozdana
dedykowana ankieta.

Jeden z partneréw twierdzit, ze przygotowanie scenografii tego escape roomu byto raczej fatwe,
natomiast drugi partner stwierdzit, ze byto to troche trudne.

Jesli chodzi o czas potrzebny na przygotowanie scenerii escape roomu, wystgpita rozbieznos¢
pomiedzy odpowiedziami partneréw, ktére wynosity 2,5 godziny i 20 minut (poniewaz ten partner
przygotowat juz ten scenariusz podczas LTTA).

Pierwsza grupa uczestnikow potrzebowata 25 minut na rozwigzanie wszystkich zagadek, natomiast
druga grupa potrzebowata 35 minut.

Rysunek 5. Uczestnicy testujgcy scenariusz Mastic Mystery - Cypr
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4. Witamy w Ogrodzie Permakultury

4.1 Wyniki kwestionariusza

Ten scenariusz escape roomu testowato dwéch partnerow, zbierajgc w sumie 12 osoéb.
Scenariusz mozna znalez¢ tutaj:
https://agroedugames.com/welcome-to-the-permaculture-garden/?lang=pl

Ponizszy wykres przedstawia odpowiedzi udzielone przez wszystkich uczestnikéw na

dedykowang ankiete ewaluacyjng.

Ogdlna Srednia ocena aspektdw tego scenariusza escape room wynosi 4,8.

Uczestnicy ocenili swoje wrazenia za pomoca nastepujgcych srednich not:
e 0g6lne zadowolenie: 4.92
e powigzanie miedzy wskazowkami: 4.75
o zdobycie wiedzy na temat agroprzedsiebiorczosci: 4.75
o warto$¢ edukacyjna tego scenariusza: 4,75
o temat byt inpirujgcy: 4.83

Jak oceniasz ogélne doswiadczenie w tym escape roomie?

B Czy tgczenie poszczegoinych wskazowek miato dla Ciebie sens?
B Did it make sense for you to combine the different tips?
B Jak oceniasz warto$¢ edukacyjng tego escape roomu?
B Czy ten temat byt dla Ciebie inspirujacy?
15
10

5 4 3 2 1

Wykres 6 Wykres czestotliwosci pokazujacy liczbe respondentéw (0S y), ktérzy wybrali kazdg ocene
(0s x) dla kazdego z pierwszych pieciu pytan zamknietych.
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Dwunastu (12) uczestnikdw, czyli cata grupa, stwierdzita, ze czas wyznaczony na rozwigzanie
tego escape roomu byt odpowiedni.

Na pytanie "Ktéra zagadka sprawita Ci najwieksza przyjemnos¢? Czy moégtbys wyjasnic,
dlaczego?" niektérzy uczestnicy postanowili podzieli¢ sie swoimi przemysleniami,
przedstawionymi na ponizszym wykresie:

donice ziotowe

10%
hieroglify
30%
tabelka "najlepsi kumple"
40%
krzyzowki
20%

Rysunek 7. Wykres czestosciowy przedstawiajgcy odsetek respondentow, ktorzy wybrali poszczegdlne opcje
na pytanie dotyczace najbardziej zabawnej zagadki w tym scenariuszu.

Na pytanie "Kt6ra zagadka okazata sie dla Ciebie najtrudniejsza? Czy mogtbys wyjasnic,
dlaczego?" padly 3 odpowiedzi:

hieroglify
18.2%

spirala ziotowa
54.5%

donice ziotowe
27.3%

Rysunek 8. Wykres czestoSciowy przedstawiajgcy odsetek respondentow, ktorzy wybrali poszczegdlne opcje
na pytanie dotyczgce najtrudniejszej zagadki w tym scenariuszu.
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Na pytanie "Czy podczas tej gry zdobytes jakie$ nowe spostrzezenia?" padta tylko jedna
odpowiedz: "Tak, poznatem znaczenie permakultury".

4.2. Aspekty techniczne

W celu oceny technicznego aspektu organizacji
escape roomu, dedykowana ankieta zostata
rozestana wsréd partnerow.

Partnerzy testujgcy ten scenariusz dzielili sie
swoimi opiniami na temat tego, jak trudne byto
przygotowanie scenografii.

Udzielono dwéch odpowiedzi, twierdzac, ze.
byta umiarkowana.

Jesli chodzi o czas potrzebny na przygotowanie
escape roomu, jeden z partneréw twierdzit, ze
ze zajeto to 30 minut, podczas gdy drugi partner
powiedziat, ze zajeto to 90 minut.

Rysunek 9. Uczestnicy testujgcy scenariusz
Ogrodu Permakultury - Polska

Jedna grupa uczestnikow potrzebowata 15 minut
na rozwigzanie wszystkich zagadek, podczas gdy
druga potrzebowata 25 minut.

A

A

EDUGAMES
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Rysunek 10. Film prezentujgcy sesje szkoleniowg na Cyprze: https://www.youtube.com/watch?
v=JIzk6 XRqgZE&list=PL Yt6 CdM3emR3rjC8hNd7QmwGpWNJdqg7en
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5. Dziedzictwo

5.1 Wyniki kwestionariusza

Ten escape room zostat zaprojektowany w formacie online. Uczestnicy korzystaja z linku do
formularza google. Ankieta jest tak zaprojektowana, ze prowadzi uczestnikdw; pytania
opowiadajq historie lub dostarczajg zagadek do rozwigzania, aby mozna byto kontynuowac
fabute. Scenariusz mozna znalez¢ tutaj: https://agroedugames.com/the-inheritance/?lang=pl

Ten scenariusz escape room zostat przetestowany przez dwéch partneréw, zbierajgc w sumie 11
0s6b. Ponizszy wykres przedstawia odpowiedzi udzielone przez wszystkich uczestnikéw na
dedykowang ankiete ewaluacyjna.

Ogodlna Srednia ocena aspektow tego scenariusza escape room wynosi 4,33.

Uczestnicy ocenili swoje wrazenia za pomocg nastepujacych srednich not:
« 0g6lne zadowolenie: 4.09
» powigzanie miedzy wskazoéwkami: 4.27
» zdobycie wiedzy na temat agroprzedsiebiorczosci: 4.55
» warto$¢ edukacyjna tego scenariusza: 4,09
« temat byt inspirujacy: 4.64

Jak oceniasz og6Ine doswiadczenie w tym escape roomie?

Czy tgczenie poszczegoélnych wskazéwek miato dla Ciebie sens?

Czy czujesz, ze zdobytes jakas wiedze na temat agroprzedsiebiorczosci?
Jak oceniasz warto$¢ edukacyjng tego escape roomu?

Czy ten temat byt dla Ciebie inspirujacy?

6
4
0 I I I
5 4 3 2 1

Rysunek 11. Wykres czestotliwosci pokazujgcy liczbe respondentéw (0s y), ktérzy wybrali kazdg ocene
(0s x) dla kazdego z pierwszych pieciu pytan zamknietych.
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Pieciu (5) uczestnikow stwierdzito, ze czas wyznaczony na rozwigzanie tego escape roomu byt
odpowiedni, natomiast 5 z nich wskazato, ze mogt by¢ krétszy, a 5 uwaza, ze powinien by¢
diuzszy.

Czas trwania powinien byC diuzszy
45.5%

Czas trwania byt w porzadku
45.5%

Czas trwania powinien by¢ krétszy
9.1%

Rysunek 12. Wykres czestosciowy przedstawiajgcy odsetek respondentéw, ktérzy wybrali
poszczegolne opcje na pytanie dotyczgce czasu trwania gry w escape roomie.

Na pytanie "Ktora zagadka najbardziej Cie rozbawita? Czy mogtbys wyjasnic¢, dlaczego?", czesé
uczestnikéw wskazata co nastepuje:

"Zagadka, w ktérej musieliSmy utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci procedure produkcji oliwy z
oliwek, poniewaz mozna sie z tego nauczyc."

"Jak produkuje sie oliwe, poniewaz daje to jasny obraz krokéw, ktore nalezy wykonac".
"Ten z pozostatosciami (dopasowanie liczb i liter) oraz ten z lokalizacjg w google".

"Ta z opcjami recyklingu, poniewaz musiatem mysle¢ logicznie".

Na pytanie "Ktorg zagadke uznate$ za najtrudniejsza? Czy maogtbys wyjasni¢, dlaczego?", czesc
uczestnikbw wskazata na nastepujace:

"Wybierz etykiety oliwy z oliwek, poniewaz byto to troche mylace, ktéra litera odpowiada ktorej
etykiecie".

"Ostatni, w ktérym musieliSmy znalez¢ trzy kraje".

"Fazy przetwarzania. Musiatam wygooglowac kilka rzeczy, ktorych nie wiedziatam."

Zapytani o dodatkowe sugestie, uczestnicy wskazali:
« "Dowiedziatem sie o catym procesie produkcji oliwy z oliwek".
» "SposO6h, w jaki jest zaprojektowany, jest naprawde wciggajacy".
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"Wspaniale byto zobaczy¢ escape room w innym formacie".
"Niektore zagadki byty skomplikowane. W przypadku nieudanych prob mozna byto podac wiecej
podpowiedzi."

5.2. Aspekty techniczne

W celu oceny technicznego aspektu organizacji escape roomu, ws$rdd partnerow zostata
rozestana dedykowana ankieta.

Partnerzy testujacy ten scenariusz dzielili sie swoimi opiniami na temat tego, jak trudne byto
przygotowanie scenerii. Udzielono dwoch odpowiedzi, twierdzac, ze byto to fatwe.

Jesli chodzi o czas potrzebny na przygotowanie oprawy escape roomu, to nie dotyczyt on tego
scenariusza.

Jedna grupa uczestnikéw potrzebowata 30 minut na rozwigzanie wszystkich zagadek, natomiast
drugi partner udzielit bardziej szczegbtowej informacji zwrotnej:

"ZorganizowaliSmy 2 sesje testowe dla scenariusza spadkowego, jedng hybrydowg i jedng
przeprowadzong catkowicie online. We wszystkich sesjach testowych uczestnicy nie byli w stanie
przejs¢ dalej po trzecim zadaniu, mimo ze otrzymywali podpowiedzi od mistrza gry.

1Grabie mechaniczne 2 Grabie z wiokna
g&' szklanego

~ %

3 Drewniane grabie Tllibraeyjne

Rysunek 13. Slajd z formularza google The Inheritance - Uczestnicy proszeni sg o.
o wybranie jednej z opcji w celu przejscia do kolejnego zadania.
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6. Gra karciana Agro_EduGames

Aby oceni¢ gre karciang, wsrdd uczestnikow zostata rozdana dedykowana ankieta:

Jak oceniasz ogo6lne doswiadczenie tej gry? (1-5)

2. Co wydato Ci sie interesujgce w tej grze? Czy mogtbys wyjasnic¢, dlaczego?

3. Czy jest coS$, co uwazasz za wyzwanie w tej grze? Czy mozesz wyjasni¢, dlaczego?

4. Czy mozesz sobie przypomnie¢ jakie$ konkretne zagadki lub watki, ktére uznates za w jakis
sposoOb wyrdzniajace sie - trudne / tatwe / zabawne / ciekawe?

5. Jak podobaly ci sie karty postaci?

6. Czy jest jakas postac, ktéra najbardziej przypadta Ci do gustu?

7. Czy czujesz, ze zdobyte$ jakas wiedze na temat agroprzedsiebiorczosci? (1-5)

8. Jak oceniasz wartos¢ edukacyjna tej gry? (1-5)

9. Czy uwazasz, ze zagadki tej gry odzwierciedlajg rzeczywiste sytuacje, z ktérymi moga
spotkac sie przedsiebiorcy? (1-5)

10.Jak podobat Ci sie aspekt wizualny kart? (1-5)

11.Czy uwazasz, ze czas wyznaczony na testowanie tej gry byt odpowiedni?

12.Czy podczas tej gry zyskates jakie$ nowe spostrzezenia?

13. Prosze zamiesci¢ wszelkie inne sugestie/ulepszenia dotyczgce naszej gry karcianej
"Ucieczka".

Aby ocenic¢ techniczny aspekt gry, partnerom zadano nastepujace pytania:

1.lle czasu zajeto Ci roztozenie kart i przygotowanie gry?

2.Czy tatwo bylto ci zrozumie¢ zasady?

3.lle czasu zajeto uczestnikom ukonczenie gry?

4.lle 0sOb zagrato w gre?

5.Czy Twoim zdaniem uczestnicy byli zaangazowani w zajecia?

6.Jesli majg Parnstwo inne uwagi dotyczace kwestii organizacyjnych, prosimy o zamieszczenie ich
tutaj.

6.1 Wyniki kwestionariusza

Gra karciana zostata przetestowana w kazdym z krajéw partnerskich, gromadzgc tacznie
28 0s6b. Podrecznik z zasadami gry mozna znaleZ¢ tutaj:

https://agroedugames.com/io3-agro_edugames-escape-card-game/?lang=pl

Challedu, autor tego Outputu, przeprowadzit dwie sesje testowe: jedna byta osobista, z
wydrukowanymi kartami, a druga odbyta sie online, z wykorzystaniem serwisu
tabletopia.com. Tabletopia to platforma internetowa funkcjonujgca jako wirtualny stot
online, przy ktérym ludzie moga gra¢ w gry planszowe po podtgczeniu do Internetu.
Innymi stowy, za pomoca tej platformy mozna tworzy¢ cyfrowe wersje wiasnych gier
planszowych, by je promowaé¢, demonstrowac i w nie gra¢! W przypadku projektu
Agro_EduGames, Challedu stworzyt cyfrowg wersje Gry Karcianej "Tajemnice Farmy"
(Produkt Intelektualny 3), aby moc przetestowac gre z osobami zainteresowanymi
udziatem w sesji online.
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JesteSmy gteboko przekonani, ze cyfrowa wersja naszej gry karcianej bytaby wielkim atutem
projektu, poniewaz pozwolitaby osobom pracujacym z miodziezg i/lub mtodziezy w ogéle na
korzystanie z tego materiatu edukacyjnego na odlegtos¢, zwiekszajgc rowniez rozpowszechnienie
i trwato$¢ naszego projektu.

Ogolna $rednia ocen tego aspektu gry karcianej escape wynosi 4,57.

Uczestnicy ocenili swoje wrazenia za pomocg nastepujacych srednich not:
og6lne zadowolenie: 4.54

karty postaci: 4.57

zdobycie wiedzy na temat agroprzedsiebiorczosci: 4.54

wartos¢ edukacyjna tej gry: 4.75

zagadki odzwierciedlajg realne sytuacje: 4.54

aspekt wizualny: 4,5

Jak oceniasz ogélne doswiadczenie tej gry?

Jak podobaty sie Wam karty postaci?

Czy czujesz, ze zdobyles jakas wiedze na temat agroprzedsiebiorczosci?

Jak oceniasz warto$¢ edukacyjna tej gry?

Czy uwazasz, ze zagadki tej gry odzwierciedlajg rzeczywiste sytuacje, z ktérymi...
Jak podobata Ci sie wizualna strona kart?

25

Rysunek 14. Wykres czestotliwosci pokazujgcy liczbe respondentow (oS y), ktérzy wybrali kazdg ocene
(os x) dla kazdego z pierwszych pieciu pytarn zamknietych.
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Pieciu (5) uczestnikow stwierdzito, ze czas wyznaczony na rozwigzanie gry karcianej byt
odpowiedni, natomiast 5 z nich wskazalo, ze mogt by¢ krotszy, a 5 uwaza, ze powinien by¢
diuzszy.

Czas trwania byt w porzadku
45.5%

Czas trwania powinien by¢ dtuzszy
45.5%

Czas trwania powinien by¢ krotszy
9.1%

Rysunek 15. Wykres czestosci przedstawiajgcy odsetek respondentow, ktorzy wybrali poszczegdlne opcje
na pytanie dotyczgce czasu trwania gry w escape roomie.

Bylo tez kilka pytan otwartych, na ktére uczestnicy udzielili kilku odpowiedzi:
Co uznaltes za interesujgce w tej grze? Czy mozesz wyjasnic¢, dlaczego?

» "Nie miatem pojecia o tym, co wigze sie z prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej; dlatego
uznalem za bardzo przydatne, Ze ta gra data przeglad tego w zabawny sposéb".

« "Pomimo braku duzej wiedzy na temat agroprzedsiebiorczosci, gra pomogta nham zrozumie¢
niektére procesy zwigzane z prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej."

» "Gra byla ekscytujaca, poniewaz prébowata sktoni¢ Cie do nieszablonowego myslenia i
poznania, jakie sg gtébwne problemy/rozwigzania kwestii zwigzanych z rolnictwem".

» "Koniecznos$¢ wspotpracy zamiast rywalizacji. (byty jeszcze 4 odpowiedzi wskazujgce na to).

» "Debata w kazdej rundzie." (byly jeszcze 3 odpowiedzi na to wskazujace).

» "Caly pomyst na gre i fabute." (byly jeszcze 3 odpowiedzi na to wskazujgce).

« "Fakt, ze graliSmy w gre karciang online".

Czy jest cos, co uznates za wyzwanie w tej grze? Czy mogtbys wyjasnic, dlaczego?

« "Jest wyzwanie, kiedy u trzeba znalez¢ odpowiednie wskazowki jako zespdt, aby rozwigzac
zagadke."

« "Odpowiednie tgczenie watkow." (byly jeszcze 3 odpowiedzi wskazujgce na to)

» "Trzeba mysle¢ bardzo logicznie i mie€ caty czas jasny umyst".

» "Nie, to byto dos¢ tatwe. Chociaz nie rozumieliSmy dobrze, czy rundy i tajemnice sg czescig
wiekszej historii, czy tez nie sg ze sobg powigzane."
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"Réznorodnos¢ wskazoéwek, ale jest ciekawa".

"Zasady, ale po rozwigzaniu pierwszych tajemnic moglismy nadazy¢ za gra."

"Zapoznanie sie z platformg Tabletopia, ktérg wykorzystaliSmy do gry online, ale poza tym gra
byta tatwa."

Czy pamietasz jakie$ konkretne
zagadki lub watki, ktére wydaty Ci sie
w jaki$ sposob charakterystyczne -
trudne/tatwe/Smiesznelinteresujgce?

« "Jednym z watkéw, ktéry wydat mi
sie zabawny byita historia o psie,
ktory zjadt umowe
ubezpieczeniowa."

» "Problemy z jakimi borykat sie
pies, gdy robaki wtargnety do
ogrodu".

» "Watek o kotach byt bardzo fajny."
(byly jeszcze 2 odpowiedzi
wskazujace na to)

« "Wyciek bioodpaddw, to byto
bardzo ciekawe!"

Rysunek 16. Uczestnicy grajgcy w papierowg wersje gry
karcianej - Hiszpania

« "Pierwsze rozdanie kart."

» "Ciekawe jest to, ze gra zawiera element odgrywania rél".

» "Debata, argumentacja i wspotpraca miedzy graczami." (byly jeszcze 3 odpowiedzi
wskazujace na to)

» "Wykorzystanie tajemnic byto bardzo ciekawe. grafika gry i scenariusz byt jak w grach z
tajemnicami, co tworzyto klimat zabawy."

Czy jest jaka$ postac, ktéra najbardziej przypadta Ci do gustu?
Dla ekonomisty wiekszo$¢ odpowiedzi méwita, ze jego wyglad sprawit, ze byt najciekawszg kartg
postaci. Dla agronoma jedna odpowiedz wskazala, ze fajnie, ze w tej roli osadzono kobiete.
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Rolnik Menadzer
14.3% 14.3%

Agronomista
28.6%

Ekonomista
42.9%

Rysunek 17. Wykres czestosci przedstawiajgcy odsetek respondentow, ktorzy wybrali poszczegdlne opcje
na pytanie dotyczgce ich ulubionej postaci.

Czy podczas tej gry zdobyliscie jakie$ nowe spostrzezenia?
« "Po zagraniu i przeczytaniu rozwigzan zagadek dowiedzieliSmy sie nowych rzeczy o
agroprzedsiebiorczosci."
» "Tak, gtbwnie o tworzeniu gier usprawniajgcych proces uczenia sie".
» "Tak, jestem bardziej pewny siebie".
« "O konstruktywnej debacie".
» "Umiejetnosci analityczne i debata”.

Prosimy o uwzglednienie wszelkich innych sugestii/ulepszen dotyczgcych naszej gry escape
card.
« "Nalezy wprowadzi¢ wyjasnienia do zbioru zasad, na przyktad dodatkowe zasady lub kroki
pomiedzy zasadami."
» "Role nie wydawaly sie mie¢ wiekszego znaczenia poza tym, ze byty w jaki$ spos6b zwigzane
z zagadka".

 'Debata powinna mie¢ okreslony czas trwania. Moze trwa¢ w nieskonczonosg, jesli nie jest
moderowana.'

« "Ta gra mogtaby stuzy¢ jako punkt wyjscia dla wielu tematéw w edukacji o
(agroprzedsiebiorczosci)".

6.2 Aspekty techniczne

« Dwoch partneréw stwierdzito, ze roztozenie kart i przygotowanie gry zajeto im 15 minut, jeden
partner powiedzial, ze zajeto mu to 7 minut, a drugi partner stwierdzit, ze zajeto mu to 2
minuty (poniewaz byli gtbwnymi autorami tej gry).
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Czy fatwo bylo ci zrozumied zasady? Czy tatwo byto nauczyd uczestnikow zasad?
Bardzo trudno Bardzo trudno
Raczej fatwo Raczej fatwo
Bardzo tatwo Raczej fatwo
Bardzo fatwo Raczej fatwo

Rysunek 18. Tabela przedstawiajgca 8 odpowiedzi udzielonych na dwa pytania zamkniete.

Jeden z partnerow stwierdzit, ze ukonczenie gry zajeto uczestnikom 15 minut, dwdch partneréw
stwierdzito, ze byto to 30 i 35 minut. Partner, ktdry zorganizowat dwie sesje stwierdzit, ze
ukonczenie gry zarébwno w wersji papierowej jak i internetowej zajeto okoto 15 - 20 minut.

Wszyscy partnerzy stwierdzili, ze ich uczestnicy byli bardzo zaangazowani w gre.
Jeden z partneréw podzielit sie bardzo wazna uwaga:
"Dobrze bytoby znaleZ¢ interaktywne sposoby na uzyskanie informacji zwrotnej od uczestnikow,

moze ankieta z mentorem. Wiele 0s6b nie lubi wypetnia¢ ankiet ani na papierze, ani w
internecie.”
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Sugestie | porady
Jak skutecznie zorganizowac szkolenie? Czy istnieje spos6b na utrzymanie zainteresowania

uczestnikow? Dlaczego informacja zwrotna od grup docelowych jest tak wazna? Przyjrzyjmy
sie temu blize;.

Informacja zwrotna to informacja przekazywana przez zaangazowane strony (np. nauczycieli,
réwiesnikéw, ksigzki, rodzicéw) na temat aspektéw dziatania danej osoby. Nauczyciele lub
rodzice moga dostarczy¢ informaciji korygujacych, réwiesnicy moga zasugerowac alternatywne
strategie, ksigzki mogg dostarczy¢ informacji wyjasniajagcych pomysty, rodzice moga zachecic,
a uczniowie moga znalez¢ odpowiedzi.

Informacja zwrotna jest niejako "wynikiem" wykonania, konsekwencjg przekazania swoich
dziatan odbiorcom.

Informacja zwrotna jest bardzo czesto kierowana w kontekScie uczenia sie, a wiec jest tylko
czesScig procesu nauczania/uczenia sie. Najwiekszg moc ma wtedy, gdy daje og6Ing opinie i
pomaga dostrzec pewne btedy, nie moze wiec wyrazaé catkowitego braku zrozumienia tematu.
Dlatego grupa udzielajgca informacji zwrotnej powinna by¢ przeszkolona/poinformowana przed
poproszeniem o ocene.

"Jesli studiowany materiat jest nieznany lub zawity, udzielenie informacji zwrotnej powinno
mie¢ niewielki wptyw na wyniki kryterium, poniewaz nie ma mozliwosci odniesienia nowych
informacji do tego, co juz jest znane".

Podczas naszej Lokalnej Sesji Szkoleniowej uczestnicy obejrzeli krotka prezentacje
obejmujaca kontekst 102 i 103 oraz ich znaczenie w calym projekcie. Dzieki temu otrzymali
podstawowe informacje, wiec podczas playtestow wiedzieli, co testujg i po co to zostato
stworzone.

Rysunek 19. Uczestnicy testujgcy jeden ze scenariuszy escape roomow - Grecja
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Skuteczna informacja zwrotna wymaga doktadnego rozwazenia kwestii oséb udzielajgcych,
odbierajacych oraz otoczenia.

Te trzy elementy moga by¢ Zzrédiem pewnych barier dla efektywnego udzielania informaciji
zwrotnej.

Biorac pod uwage $rodowisko, bariery moga dotyczy¢ czasu, pojedynczych przypadkéw (brak
nawigzanej relacji) oraz braku prywatnosci.

W grupie os6b udzielajgcych informacji zwrotnej, niektére bariery moga obejmowac: strach przed
reakcjg emocjonalng, nieznane oczekiwania (personelu), niepewnos¢ co do uzytecznosci
informaciji zwrotnej, brak szkoleh z zakresu udzielania informacji zwrotnej.

Grupa odbiorcow informacji zwrotnej moze napotkac na takie bariery jak: nieznane oczekiwania
(uczacy sie), wezesny etap szkolenia, nadmierna pewnos¢ siebie lub jej brak.

Wskazowki podczas udzielania informacji zwrotnej moga by¢ nastepujace:

- Nawigz peten szacunku dialog,

- Stwérz wspdlne cele,

- Dzielenie sie opisowymi, konstruktywnymi szczegotami opartymi na bezposredniej obserwaciji.

Kilka wskazdéwek podczas otrzymywania informacji zwrotnej:
- Badz aktywnym uczestnikiem

- Zadawaj pytania wyjasniajace,

- Identyfikuj i unikaj czynnikéw wyzwalajgcych.

Na podstawie informacji zwrotnych od uczestnikéw i organizacji, mozna podac kilka zalecen
dotyczacych organizacji sesji szkoleniowych i playtestéw.

Nie zauwazono zadnych problemoéw podczas organizowania konfiguracji escape roomow.
Uczestnicy byli réwniez bardzo zadowoleni z doswiadczenia gry. Opinie uczestnikéw byly bardzo
cenne, poniewaz pomogly nam zauwazy¢ pewne aspekty, ktére mozna byto dostrzec tylko z
perspektywy graczy. Pomogto nam to wyciggnac¢ pewne wnioski i stworzy¢ wytyczne do
organizacji sesji szkoleniowej/playtestowej, ze szczegllnym uwzglednieniem escape roomow.

Bazujgc na naszym doswiadczeniu, przedstawione ponizej wskazowki mogg by¢ brane pod
uwage przy organizacji sesji playtestowej:

1. Poinformuj swoich uczestnikow o kontekscie szkolenia - powiedz, jaki jest jego cel, dlaczego
cenne jest uzyskanie informacji zwrotnej i jak to wydarzenie przyczyni sie do rozwoju celéw
projektu.

2. Starannie przedstaw graczom fabute. Niech dobrze zrozumieja, jaka jest ich rola i niech
poczuja sie czescig fabuty.

3. Badz bardzo konkretny, gdy wyjasniasz zasady. Podczas testowania gry karcianej niektorzy
uczestnicy zgtaszali, ze wskazowki nie byly oczywiste i utrudniato to gre lub zajeto diuzszg chwile,
aby pozna¢ zasady i zaczac¢ ptynnie gra¢. Osoba organizujaca gre, Mistrz Gry, musi upewni¢ sie,
ze wszyscy wszystko rozumieja i pozosta¢ w poblizu na wypadek, gdyby p6zniej pojawity sie
jakies watpliwosci.
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W przypadku gry karcianej dobrze jest mie¢ do dyspozycji graczy wydrukowang wersje zbioru
zasad. W przypadku escape roomu mistrz gry moderuje zabawe i udziela podpowiedzi, jesli
uczestnicy o nie poproszg. Jest to wazne, poniewaz pozwala unikng¢ wykonywania przez
graczy bezsensownych czynnosci i znudzenia lub irytacji. Mimo to mistrz gry powinien
ingerowac tylko w razie potrzeby, aby gracze mogli sie dobrze bawi¢, rozwigzujac zagadki na
wiasng reke.

4. Najwyrazniej uczestnicy nie zawsze sg chetni do wypetniania ankiet ewaluacyjnych. Aby
uniknag¢ uzyskania niewielkiej lub zadnej informaciji zwrotnej, warto rozwazy¢ zastosowanie innej
formy zbierania odpowiedzi od uczestnikow. Mozna na przyktad wykorzysta¢ narzedzie
Mentimetr lub sprébowaé zebrac¢ ustne informacje zwrotne w otwartej dyskusji. Jesli jednak
zdecydujesz sie na wykorzystanie kwestionariuszy, unikaj proszenia uczestnikdw o ich
wypetnienie po zakonczeniu wydarzenia - prawdopodobnie tego nie zrobig. Zamiast tego
udostepnij linki lub wydrukowane wersje ankiet bezposrednio po spektaklu. Pamietaj, ze na og6t
respondenci nie lubig odpowiada¢ na pytania otwarte. Postaraj sie skonstruowac wiekszos¢
pytan tak, aby wymagaty one odpowiedzi typu close-ended. Nie oznaczaj pytah otwartych jako
obowigzkowych, gdyz moze to zniecheci¢ uczestnikow do wystania ankiety w ogole, jesli jest
ona internetowa.

5. Pozostan elastyczny - nie trzymaj sie $cisle wszystkich zasad, poniewaz niektére z nich sg
ustalone tak, aby stuzyly jedynie jako sugestie. Na przykiad nie koncz gry w escape roomie po
uptywie ustalonego czasu - poinformuj uczestnikéw o tym fakcie, ale pozwol im kontynuowac
zabawe.

6. Pozostan skupiony - obserwuj i moderuj zabawe, i zawsze badz na miejscu w razie
wystagpienia jakichkolwiek probleméw. BadZ pomocny, ale nie natarczywy - wtracaj sie tylko w
razie potrzeby.

= o

+
2 & I B w »

| tour friend - Online
Restart

Send Feedback
Back to Lobby

VIDEO CHAT

Rysunek 20. Wersja internetowa gry karcianej - Grecja
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