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Streszczenie. Celem artykutu jest przedstawienie mozliwosci wykorzystania techniki pokoju
zagadek w glottodydaktyce polonistycznej. Przesledzony zostanie proces adaptowania na potrzeby
edukacyjne tej popularnej formy rozrywki, znanej powszechnie w anglojgzycznym wariancie jako
escape room. Konieczno$¢ zmiany formy zaje¢ jezykowych z pracy stacjonarnej na zdalng skut-
kuje wprowadzaniem wcigz nowych pomystow na przycigganie uwagi shuchaczy w trakcie lekc;ji.
Doskonalym sposobem jest korzystanie z mozliwosci, jakie oferuje dostep do nowych technologii.
Potencjat r6znorodnych platform, aplikacji, narzedzi online jest szeroko opisywany na grupach, kto-
re zrzeszaja nauczycieli korzystajacych z portalu Facebook. Nie sposdb pomina¢ fakt, ze skarbnica
wiedzy w tym zakresie sg rady anglistow i polonistow, ktdrzy pracuja gtownie z polskimi dzie¢mi.
Jednak wskazane przez nich narz¢dzia mozna z powodzeniem adaptowaé rowniez na potrzeby zajec
z cudzoziemcami — praktycznie na kazdym poziomie jezykowym i niezaleznie od wieku lub naro-
dowosci. W niniejszym artykule poswiecono szczegdlng uwage aplikacjom: Genial.ly, Microsoft
Teams oraz Sutori.
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1. OD FORMY WIRTUALNEJ DO STACJONARNEJ
1Z POWROTEM

Przed przystapieniem do rozwazan nad wtasciwg nazwa nowej techniki, ktorg
moga stosowa¢ dydaktycy, warto odnies¢ si¢ do stosunkowo krotkiej historii istnie-
nia tej dziedziny rozrywki, si¢ga ona bowiem 1988 roku. Pierwotnie escape roomy
miaty form¢ gry komputerowej polegajacej na realizacji poszczegolnych misji, co
skutkowato mozliwos$cia znalezienia wyjscia z wirtualnego pomieszczenia stano-
wigcego miejsce akcji, gdzie rozgrywata si¢ fabula. Z czasem zaczgly cieszy¢ sig
one tak duzym zainteresowaniem, ze zdecydowano si¢ odtworzy¢ je w rzeczywi-
stosci stacjonarnej. W takiej formie zadania i zagadki aranzowane byly w praw-
dziwym wnetrzu, a ich tematyka zalezata od przyjetego scenariusza. Rozwigzanie
famigtéwek w wyznaczonym czasie umozliwiato uzyskanie kodu lub znalezienie
klucza, a tym samym wyjscie z pomieszczenia i wygrana (online 1).

Jak to mozliwe, ze popularna rozrywka stata si¢ narzedziem pracy dydakty-
kéw roznych przedmiotow? Powodow jest kilka. Po pierwsze powszechnosé tej
formy zabawy na catym $wiecie oraz jej dostepnos¢ w Polsce od 2014 roku. Po
drugie, dostrzezenie edukacyjnego wymiaru pokojéw poprzez ksztattowanie roz-
norodnych umiejetnosci, mozliwos¢ dostosowania fabuly do omawianych tresci
oraz rozwijanie kompetencji migkkich. Po trzecie, to doskonaty sposob na uroz-
maicenie zajec (online 1).

Niewatpliwie potwierdzeniem popularnosci tej formy ksztatcenia jezykowe-
g0 sa liczne projekty, koordynowane przede wszystkim przez anglistow, ktore za-
ktadaja wykorzystanie omawianej techniki podczas zaje¢. W konteks$cie nauczania
jezykow obcych jest to doskonaty sposdb rozwijania kompetencji komunikacyj-
nej. Sprawnosci méwienia i stuchania sa bowiem kluczowe, aby z sukcesem za-
konczy¢ rozgrywke niezaleznie od tego czy jest ona prowadzona stacjonarnie,
czy zdalnie. Ponadto niebagatelng role odgrywa umiejgtnos¢ wspolpracy miedzy
uczestnikami zabawy, ktora w XXI wieku staje si¢ coraz istotniejszym posrednim
efektem ksztatcenia. Niemniej wazne s3: umiejetnos¢ rozwigzywania problemow,
nieszablonowe i krytyczne myslenie oraz dzialanie pod presja czasu (Bradford
1in. 2021, s. 4-6).

Stosowanie alternatywnych form ksztalcenia jezykowego ma réowniez duze
znaczenie w kwestii motywowania uczniéw do dalszej nauki oraz umozliwiania
weryfikacji nabytych umiejetnosci w praktyce, bowiem pokoje zagadek zawieraja
nie tylko elementy gier symulacyjnych, ale takze role-play games. Specyfika zwia-
zana zarowno z sama rozgrywka, jak i z przygotowaniem zagadek pozwala zaanga-
zowac kursantow niezaleznie od rozbieznosci ich poziomu zaawansowania. Biegli
uzytkownicy jezyka mogg bra¢ czynny udziat w konstruowaniu zadan, natomiast
osoby rozpoczynajace nauke w ich rozwigzywaniu (Gomez Lopez 2019, s. 94-96).
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Poczatkowo escape room jako sposéb ksztalcenia byt rozpowszechniony
w USA oraz w krajach skandynawskich. Obecnie cieszy si¢ popularno$ciag row-
niez w innych regionach Europy, takze w Polsce (online 2). Dowodem sg grupy
na portalu spotecznosciowym Facebook zrzeszajace nauczycieli oraz edukatorow
w celu wymiany informacji w kwestii projektowania nowych rozwigzan tech-
nicznych i adaptowania tresci edukacyjnych. Obejmujg one wymian¢ informacji
wsrod frankofonow (facebook 1), 0séb anglojezycznych (facebook 2), pasjona-
tow pokojow zagadek (facebook 3), tworcow edurooméw w aplikacji Genial.ly
(facebook 4) czy popularyzatoréw tej techniki w dydaktyce (facebook 5).

Tabela 1: Pokoje zagadek w edukacji — lista grup na portalu Facebook

LICZBA
NAZWA ROK TYP .
CZLONKOW
S Club, 1 dl j
cape Club, les escape games pédagogiques 10.052019 | prywatna 6 000
(facebook 1)
Educational Escape Rooms
12.05.2020 | prywatna 7 600
(facebook 2)
ESCAPE ROOMOWY RAJ
26.05.2019 | prywatna 4100
(facebook 3)
Escape Room w Genially
22.08.2020 | prywatna 144
(facebook 4)
ESCAPE ROOM w edukacji
14.10.2019 | prywatna 16 400
(facebook 5)

Zrodlo: opracowanie wilasne

Na uwage zastuguje fakt, ze wszystkie z wymienionych grup sa prywatne,
a co za tym idzie mozliwos¢ przegladania postow maja jedynie ich cztonkowie.
Przynalezno$¢ do facebookowej spotecznos$ci nie zawsze jest jedynie formalno-
scig. Niejednokrotnie przed przyjeciem do grupy nalezy opisa¢ swoje dotychcza-
sowe doswiadczenie zawodowe oraz uargumentowac cheé dotaczenia. Wigkszosé
grup — niezaleznie od tego czy s3 to warianty obcoj¢zyczne: angielskie badz
francuskie, czy polskie — powstata w 2019 Iub 2020 roku. Z jednej strony po-
wodem mogta by¢ sytuacja zwigzana z powszechnym przejsciem na edukacje
zdalng, z drugiej duzy potencjat tego typu materiatow dydaktycznych odkrywany
juz od kilku lat. Mozliwosci zwigzane z ksztalceniem w praktyce oraz zdobywa-
niem nowej wiedzy, a wrecz z jej doswiadczaniem poprzez koniecznos¢ weielenia
si¢ w okreslonych bohaterow i funkcjonowania w odpowiednio zaaranzowanej
rzeczywistosci, wielokrotnie byly wykorzystywane przez muzea oraz instytucje
zwigzane z promowaniem historii i kultury. Jednym z przyktadow jest inicjatywa
Instytutu Pamieci Narodowej, ktory w latach 2017-2018 udostepniat w Warszawie
edukacyjny pokéj zagadek po$wiecony historii Zotierzy Wykletych (online 3).
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Innym, pomyst zwigzany z przyblizeniem los6w Zotnierzy Armii Krajowej na Wi-
lenszczyznie opracowany przez Muzeum AK w Krakowie (online 4). Inicjatywy
cieszyly si¢ duzym zainteresowaniem zaré6wno szkot, jak i klientow indywidual-
nych, co znaczgco wptyneto na popularyzacje tresci uwzglednionych w scenariu-
szu wérod graczy.

Potaczenie rozrywki z warto$ciami edukacyjnymi spowodowalo, ze nauczy-
ciele chetniej siggali po te forme aktywizacji podczas lekcji jezyka polskiego
7z jego rodzimymi uzytkownikami (online 5), zebran z rodzicami (online 6), a tak-
ze zaje¢ z jezyka polskiego jako obcego (Kazmierczak 2020a). Wraz z koniecz-
no$cig ksztatcenia na odlegto$¢ pojawity sie liczne pomysty adaptowania poko-
jow zagadek z wykorzystaniem réznych aplikacji online'. Nie brakowato réwniez
licznych ofert szkoleniowych przyblizajacych ten proces zarowno ptatnych, jak
i darmowych. Materialy udostgpniano na portalach: Facebook, na przyktad w gru-
pie przeznaczonej dla uczestnikow warsztatow — Escape Room w Genially oraz
YouTube — kanaly ESCAPE ROOM w edukacji (online 8) lub Superbelfrzy RP
(online 9). Efektem popularyzacji edukacyjnego aspektu pokoju zagadek jest
nowa nazwa opisywanego narz¢dzia, bowiem oprocz angielskiego (escape room)
1 polskiego (pokdj zagadek) wariantu pojawito si¢ rowniez okreslenie zwigzane
bezposrednio z jego dydaktyczng funkcja — eduroom.

2. ILE APLIKACJI, TYLE POMYSLOW

Jakie narzedzia online wykorzysta¢ do przygotowania pokoju zagadek na
lekcje jezyka polskiego jako obcego? Wszystkie. Jedynym ograniczeniem pozo-
staje kreatywnos$c¢ lektora. Tak naprawdg kazda dostepna aplikacje mozna zaada-
ptowac na potrzeby dowolnego tematu z zakresu leksyki, gramatyki czy kultury.

Istotne, w przypadku stosowania tej techniki podczas zaje¢ online w cza-
sie rzeczywistym, jest korzystanie z komunikatora: Zoom, Skype, ClickMeeting,
Microsoft Teams, Discord lub innego. Wazne, zeby umozliwiat on udostepnianie
ekranu, podziat na grupy lub przynajmniej stworzenie wewnetrznych czatow dla
wybranych uzytkownikow. Dzieki temu w przypadku wigkszej grupy zapewniona
jest mozliwos¢ pracy zespotowej i dodanie elementu rywalizacji pomigdzy dru-
zynami. Jesli grupa nie jest liczna (do 4 oséb) rozgrywka moze mie¢ charakter
dziatan wspolnych lub forme¢ indywidualnej weryfikacji kompetencji.

' Na uwagg zastuguje fakt, ze powrdt do formy wirtualnej nie dotyczy jedynie edukacyjnej
wersji pokojow zagadek, lecz takze ich odpowiednika rozrywkowego. Nie jest to jednak postac tra-
dycyjnej gry komputerowej, lecz rozgrywka w rzeczywistym pokoju, w ktorym znajduje si¢ mistrz
gry (pracownik) pokazujacy uczestnikom taczacym si¢ za pomocg komunikatora online wngtrze
pomieszczenia oraz wykonujacy polecenia graczy, np. wpisanie kodu do ktodki (online 7).
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Nie bez znaczenia jest rowniez sposob prezentacji tresci. W tej kwestii mozna
wyroznic¢ trzy zasadnicze grupy, ktore przedstawiono w ponizszej tabeli.

Tabela 2. Aplikacje do tworzenia pokojow zagadek

PREZENTACJE
GOTOWE SZABLONY PREZENTACJE LINIOWE
NIELINIOWE
Genial.ly Prezi Padlet
Canva Sutori/Wakelet

Power Point

Google Forms /

Microsoft Forms

Zrbdto: opracowanie wlasne

W pierwszej kolumnie uwzglgdniono najpopularniejsza aplikacj¢ z gotowy-
mi szablonami do tworzenia m.in. prezentacji, infografik, przewodnikow oraz
pokojow zagadek. To narzedzie z ogromnym potencjatem w dziedzinie edukacji
1 biznesu (Kazmierczak 2020b).

W kolejnej, programy umozliwiajgce wykreowanie prezentacji, w ktorych
dowolnie zaaranzowano przejscia miedzy poszczegdlnymi slajdami w zalezno-
$ci od potrzeb wynikajacych z pomyshu na uktad zadan i sposob przedstawienia
fabuly. Pokaz przygotowanych w ten sposob materiatow moze mie¢ formg onli-
ne — w przegladarce, na stronie aplikacji — lub posta¢ interaktywnego pliku pdf
zapisanego w pamieci komputera lektora.

Ostatnia kolumna dotyczy narzedzi, ktore rowniez umozliwiajg prezentowa-
nie tresci, ale glownie w formie liniowej, z zachowaniem konkretnej kolejnosci
wykonywania poszczegolnych zadan. W tym przypadku mozna wskazaé wiele
podobnych narzedzi posiadajacych wspomniang funkcj¢ rozmieszczania informa-
¢cji, jednak na potrzeby artykutu ograniczono si¢ do dwodch podtypow, a wsrod
nich do dwoch wariantéw poszczegdlnych aplikacji.

W niniejszym tek$cie przedstawiono wykorzystanie narzedzia Genial.ly,
a doktadnie jednego z darmowych szablonow gamifikacyjnych zatytutowanego
Mpystery Breakout (eduroom 1). Przetestowano go w dwoch grupach skandynaw-
skich (w dniu weryfikacji pierwsza liczyta 4 osoby: 1 kobiete i 3 me¢zczyzn, a dru-
ga 2 osoby: kobiete i mezczyzng), pierwotnie uczacych si¢ na poziomach A0 i Al,
obecnie na poczatku drugiego semestru nauki. Dla porownania opis mechaniki
gry Genial.ly zestawiono z aplikacjami Microsoft Forms (eduroom 2) oraz Sutori
(eduroom 3), w ktorych przygotowano analogiczne eduroomy. Sktadaja si¢ one
z 5 czgscei: zadan zwigzanych z czasami, wprowadzenia fabularnego, losowania
oraz opisu postaci, zapoznania z mapg, wykonania misji.
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Tabela 3. Strona startowa gry, wersja z aplikacji Genial.ly’

iy

Byla...?
Jest...?

Bedzie...?

Zrbdto: opracowanie wlasne

Celem pierwszego elementu jest utrwalenie umiejetnosci korzystania z cza-
su przesztego i terazniejszego, a takze wprowadzenie odmiany by¢ w czasie
przysztym. W Genial.ly kazda forma leksemu by¢ ma przypisany link, za pomo-
ca ktorego odsyta graczy do poszczegdlnych aplikacji z ¢wiczeniami. W przy-
padku dwoch kolejnych narzedzi przeniesienie nastgpuje bezposrednio przez
linki lub miniatury. Niezbg¢dne jest udostepnienie ekranu lektora oraz sukcesyw-
ne oddawanie kontroli nad pulpitem poszczegolnym cztonkom grupy. Pierwsze
z zadan, ktorego cel to doskonalenie kompetencji zwigzanej z uzyciem form
przesztych, zostato stworzone w Genial.ly jako poziomy post o nazwie Cork-
board (eduroom 4). Zawiera ono dni tygodnia oraz bezokoliczniki, z ktoérych
cztonkowie grupy muszg utozy¢ zdania w czasie przesztym. Kolejne ¢wiczenie
powstato na podstawie szablonu pionowej infografiki uwzgledniajacej leksemy
okreslajace czestotliwos¢ dziatan oraz odmiang przyktadowych czasownikoéw
w trzech koniugacjach czasu terazniejszego (eduroom 5). Uczniowie réwniez
muszg stworzy¢ kilka poprawnych zdan z zastosowaniem przedstawionych regut
1 zaprezentowanego stownictwa. Ostatni link odsyta do narzedzia LearningApps,
w ktorym cudzoziemcy muszg dopasowac poszczegolne formy leksemu by¢ do
odpowiedniej kolumny tabeli w zaleznosci od czasu, w jakim zostaty one utwo-
rzone (eduroom 6).

2 Poréwnanie poszczegolnych elementéw gry w aplikacji Genial.ly, Sutori i Miscrosoft Teams
wymaga skorzystania z linkéw zamieszczonych w bibliografii.
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Tabela 4. Zadania

CZAS TERAZNIEJSZY

TERAZ, W TYM MOMENCIE, W TEJ] CHWILI,
REGULARNIE, CODZIENNIE, CO TYDZIEI:I/MIESIAC, CO ROK,
ZAWSZE, CZESTO, ZAZWYCZAJ, CZASAMI, OD CZASU DO
CZASU, RZADKO, NIGDY NIE

é&y? Co robit?

o

CZYTAG TANCZYE/LUBIC PRACOWAG

1. CZYTAM 1. TANCZE/LUBIE 1. PRACUJE
2.CZYTASZ  2.TANCZYSZ/LUBISZ 2. PRACUJESZ
3.CZYTA 3. TANCZE/LUBIE 3. PRACUJE

1.CZYTAMY 1 TANCZYMY/LUBIMY 1. PRACUJEMY
2.CZYTACIE 2. TANCZYCIE/LUBICIE 2. PRACUJECIE
3. CZYTAJA 3. TANCZA/LUBIA 3. PRACUJA

=)= C

»

[ beda ] [ s ] [ jestescie ] bytyscie/byliscie

<« |

by¢ (wczoraj) byé (dzisiaj) byé (jutro)

: e e
)
i HE

Zrodto: opracowanie wlasne

Po wykonaniu zadan w ramach powtorzenia — rozgrzewki jezykowej, naste-
puje zapoznanie z fabulg gry. Obcokrajowcy kolejno czytaja fragmenty historii
i na biezaco sprawdzajg nieznane leksemy w stowniku Iub pytajg o ich znaczenie
lektora, ktory podczas zajec pelni funkcje mistrza gry. Akcja toczy sie na terenie
Lodzi, w Lesie Lagiewnickim, do ktoérego grupa znajomych (2 kobiety i 3 mez-
czyzn) wybrala si¢ na wycieczke rowerowa zakonczong piknikiem. Wieczorem
wszyscy szykuja si¢ do powrotu, kiedy nagle zdajg sobie sprawe, ze nigdzie nie
ma jednej z kolezanek, Ewy. Rozpoczynajg si¢ poszukiwania, podczas ktorych
w role pozostatych cztonkéw grupy wecielaja si¢ cudzoziemcy. Uczniowie sami
losujg odgrywanego bohatera za pomoca kart w aplikacji Wordwall (eduroom 7).
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Tabela 5. Opis fabuly — wersja z aplikacji Genial.ly

Start
Noc - £6dZ - Las tagiewnicki

Jest 23:59.
0d 21:00 Ania, Tomek, Marek, Krzysziof,

policjant Grzegorz i policjantka Emilia s w lesie,

chodza i krzycza: Ewa! Gdzie jestes?

Dlaczego?
o Marek, masz, Anna i Krzysztof
planowali piknik w lesie.
o 0d 16:00 jezdzili na rowerach.
) mieli piknik - jedli kanapki, pili
herbate, rozmawiali, grali na gitarze
i $piewali.
0 20:15 Ewa poszla na spacer.
al
Ania i Krzysiek

dzwonili na policje

+ Kim jestes?

Zrédlo: opracowanie whasne

Nastepnie obcokrajowcy prezentuja wylosowang przez siebie postaé, odpo-
wiadajac na pytania, ktore znajduja si¢ obok imion i zdjg¢ poszczegodlnych boha-
terow rozgrywki. Grupa poczatkujagca wykonuje zadanie jedynie na poczatku gry
i robi to w czasie terazniejszym. Z kolei bardziej zaawansowana para, ktdra szyb-
ciej poradzita sobie z zagadka zaginigcia Ewy wraca do opiséw postaci na koncu
lekcji 1 prezentuje informacje o swoich bohaterach réwniez w czasie przesztym
i przysztym ztozonym.

Tabela 6. Postaci — wersja z aplikacji Genial.ly

Oni

Kim oni byli? Kim oni sa? Kim oni beda?

p

Ewa Tomasz Anna Marek Krzysztof

Jak sie nazywa? Jak sie nazywa? Jak sie nazywa? Jak sie nazywa? Jak sie nazy

Tle ma lat? Tle ma lat? Tle ma lat? Tle ma lat? Tle ma lat?
Jak wyglada? Jak wyglada? Jak wyglada? Jak wyglada? Jak wyglada?
Kim jest z zawodu? Kim jest z zawodu? Kim jest z zawodu? Kim jest z zawodu? Kim jest z zawodu?

Co lubi robié? Co lubi robié? Co lubi robié? Co lubi robié? Co lubi robié?

Zrodto: opracowanie wlasne
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Kolejnym dzialaniem w celu odkrycia przyczyny tajemniczego zniknigcia
jest zapoznanie si¢ z mapag lasu. W aplikacji Genial.ly po kliknigciu na kazda
kropke znajdujaca si¢ na planie, grupa mogta zobaczy¢ ilustracje, do ktorej nale-
zato dopasowac jedna z nazw umieszczonych po lewej stronie. W innych warian-
tach symbole znajdowaly si¢ bezposrednio na mapie.

Tabela 7. Mapa — wersja z aplikacji Genial.ly

Mapa - Las Lagiewnicki

Gdzie jestes?

. dOH] za lﬂsen] & l\'d\ﬂ"(llc‘l\ pﬂpicl‘u
- ulica przed lasem - telefon komérkowy Ewy
= l(‘lL‘fOll na llliL'y, . II[C[ﬂlO\‘VC Plldl‘.“\(}

obok miejsca na

piknik

Zrodto: opracowanie wlasne

Glownym elementem gry jest realizacja czterech misji, ktore polegajg na wia-
Sciwym uzupetnieniu zdan, a pod wzgledem tresci dopetniajg fabute. W wariancie
Genial.ly poprawne odpowiedzi prowadza do zadan liczbowych — ich rozwigza-
nie umozliwia wpisanie kodu PIN do telefonu Ewy znalezionego w lesie. Dzigki
temu jej znajomi dowiaduja sie¢, gdzie przebywa dziewczyna.

W pozostatych aplikacjach gracze otrzymuja cyfre po wskazaniu kazdej do-
brej odpowiedzi. W ten sposob powstaje liczba stanowigca kod do metalowe-
go pudetka, w ktérym znajduja si¢ dwa kolejne zadania — rozwigzanie skutkuje
otrzymaniem dziatan. Potaczenie wynikoéw to PIN do telefonu zaginionej dziew-
czyny. W nim kryje si¢ odpowiedz na pytanie: Gdzie jest Ewa?

Tabela 8. Misje — wersja z aplikacji Genial.ly

Ewa i Anna czesto ... na rowerze.

m

Zrbdto: opracowanie wlasne
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3. LEKCJA POLSKIEGO CZY POKOJ ZAGADEK?

Podsumowujac, tworzenie eduroomu na zajgcia online wymaga zaznajo-
mienia z mozliwo$ciami, jakie daje dostep do nowoczesnych technologii. Wazne
aspekty to: okreslenie celu gry, wybdr adekwatnej mechaniki, wyznaczenie roli
nauczyciela, opracowanie sposobow aktywizacji poszczegolnych typow uczniow
(Veldkamp i in. 2020, s. 10-11). Nie znaczy to jednak, ze korzystanie z nowi-
nek musi odbywac si¢ metoda prob i bledow, a tym samym by¢ czasochtonne.
W internecie z tatwo$cig mozna znalez¢ darmowe oraz platne szkolenia doty-
czace projektowania wirtualnych pokojow zagadek. Nie brakuje takze publikacji,
ktore analogicznie do zbioréw gromadzacych podreczniki i pomoce dydaktyczne
(Lipinska, Seretny 2005) zestawiajg aplikacje oraz sposoby ich wykorzystania
(Gruza, Pabianczyk 2016).

Ponadto dostgpne sa coraz liczniejsze artykuly na temat wykorzystywania
pokojow zagadek podczas zaje¢. Ich popularno$¢ wzrasta od 2016 roku, a ko-
nieczno$¢ odejscia od stacjonarnych form pracy na rzecz ksztalcenia hybrydowe-
go lub w petni zdalnego sprawita, ze wiedza na temat wtasciwego konstruowania
tego typu gier stata si¢ jeszcze bardziej pozadana. Oprocz zalet wymienionych
wcezesniej warto podkresli¢, ze odpowiednio przygotowany i poprowadzony je-
zykowy escape room pozwala zaangazowaé wszystkich uczestnikow, a takze
utatwia wprowadzenie nowoczesnych technologii oraz innowacyjnych narzedzi
online, co jest przydatne niezaleznie od trybu i poziomu ksztalcenia (Fotaris, Ma-
storas 2019, s. 5-9).

Warto zauwazy¢, ze formula escape roomu umozliwia jednoczesne oddanie
kontroli nad zajgciami uczniom oraz czuwanie nad przebiegiem rozgrywki i jej
korygowanie z punktu widzenia mistrza gry — nauczyciela. Oczywiscie opisy-
wana technika moze wydawac si¢ skomplikowana dla kogos, kto sam nigdy nie
uczestniczyt w stacjonarnej lub wirtualnej grze tego typu. W tej sytuacji pomoc-
ne jest wyszukanie kilku projektow udostepnionych przez innych uzytkownikoéw
(w przypadku platformy Genial.ly upublicznianie efektow pracy jest konieczne,
jesli korzysta sie z darmowej wersji aplikacji) 1 zapoznanie si¢ z nimi z perspek-
tywy gracza. Uzyteczne mogg by¢ takze filmy szkoleniowe umieszczone na plat-
formie YouTube, gdzie prezentuje si¢ nie tylko sposdb wykonania gry, lecz takze
korzystania z niej podczas zajec.

Niezwykle istotny jest fakt, ze prowadzenie lekcji jezyka z uzyciem techniki
eduroomu nie ogranicza aktywnos$ci uczniow, a wrgcz zmusza do mowienia, py-
tania, podejmowania prob komunikacji rowniez w przypadku osob, ktore nie sg
chetne do wypowiedzi na forum (Zylinska 2007). Element zabawy towarzyszacy
prowadzonym w ten sposob zajeciom sprawia, ze studenci nie przywigzuja uwagi
do popehianych btedéw, ale skupiaja si¢ na wspdlnym osiagnieciu zalozonego
celu — rozwigzaniu zagadki.
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Ankiety przeprowadzone wsrod uczestnikow rozgrywki pokazaty, ze 60%
odpowiadajacych uznaje formute wirtualnego pokoju zagadek za umiarkowanie
satysfakcjonujacy sposob weryfikacji wiedzy, natomiast 40% twierdzi, ze jest to
forma dobra lub bardzo dobra. Zdecydowanie wyzej oceniono poszczegolne apli-
kacje zawierajace dodatkowe zadania, poniewaz w przypadku kazdego ¢wiczenia
co najmniej 60% ankietowanych uwazato je za dobre lub bardzo dobre. Szczego-
towe wyniki przedstawiono w ponizszej tabeli.

Tabela 9. Wyniki ankiet przeprowadzonych wsrod uczestnikow zajeé

BARDZO
APLIKACJA 7EA UMIARKOWANA DOBRA
DOBRA
koj dek
poRo) zagace - 60% 20% 20%
(eduroom 1)
pozioma grafika 40% 60%
(eduroom 4) ’ °
pionowa grafika
- 40% 40% 20%
(eduroom 5)
tabela
- 20% 60% 20%
(eduroom 6)
odkryj kart
ypEary - 20% 40% 40%
(eduroom 7)

Zrodto: opracowanie wlasne

Niezaleznie od niepodwazalnych zalet opisanej w artykule techniki pracy, nalezy
pamigetac, ze jest to narzedzie, z ktorego mozna korzysta¢ okazyjnie, np. w ramach
powtodrzenia materialu. Ponadto trzeba zaznaczy¢, jak istotna jest w tym przypad-
ku rola lektora. Jego zadaniem jest bowiem nie tylko poprowadzenie gry, ale takze
wlasciwe objasnienie jej zasad. Poczucie kontroli i bezpieczenstwa w kontek$cie
zrozumienia przez uczniow koncepcji zaje¢ jest niezwykle istotne i sprzyja wta-
sciwej weryfikacji nabytych kompetencji w praktyce.
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EDUROOM ON LESSONS OF POLISH AS A FOREIGN LANGUAGE - A VIRTUAL
ESCAPE ROOM

Keywords: Polish as a foreign language, virtual escape room, application, remote teaching

Abstract. The aim of the article is to present the possibilities of using the technology of escape
rooms in the teaching Polish a foreign language. The process of adapting for educational purposes
this popular form of entertainment, commonly known in its English version as an escape room,
will be followed. The need to change the form of language classes from stationary to remote work
results in the introduction of new ideas for attracting the attention of students during the lessons.
An excellent way to do this is to use the opportunities offered by access to new technologies. The
potential of various platforms, applications, and online tools is widely described on groups that bring
together teachers using Facebook. It is impossible to ignore the fact that a treasury of knowledge in
this area is provided by the advice of English and Polish philologists who work mainly with Polish
children. However, the tools indicated by them can also be successfully adapted for classes with
foreigners - practically at any language level and regardless of age or nationality. This article pays
special attention to the applications: Genial.ly, Microsoft Teams and Sutori.



