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1. Wstep do metodologii

1.1. Kontekst i potrzeba edukacyjna

Przejscie w strone bardziej zrownowazonych modeli produkcji i konsumpciji to jedno z
gtéwnych wyzwan, przed ktérymi stoi sektor tekstylny. Kwestie takie jak uwalnianie
mikroplastiku podczas uzytkowania i prania odziezy syntetycznej, zarzgdzanie cyklem
zycia produktéw tekstylnych oraz wptyw proceséw przemystowych na srodowisko
wymagajg systemowego i wielodyscyplinarnego zrozumienia.

Jednakze zagadnienia te sg wysoce ztozone pod wzgledem pojeciowym. Odejmujg one
wiedze techniczng (materiaty, struktury wtékiennicze, procesy barwienia i
wykonczalnictwa), zrozumienie srodowiskowe (cykl zycia, zanieczyszczenie, gospodarka
o obiegu zamknietym) oraz krytyczng analize modeli produkcyjnych i nawykéw
konsumpcyjnych. W wielu kontekstach edukacyjnych tematy te sg hauczane przy uzyciu
tradycyjnych podej$é podajacych, choé¢ widoczne jest rédwniez przejScie w strone
metodologii takich jak Nauczanie Problemowe (PBL) i Dochodzenie Sterowane, poniewaz
pozwalaja one nauczycielom pracowaé z rzeczywistymi problemami i promowac
aktywny udziat uczniéw. Moga one jednak prowadzi¢ do dezorientacji lub
powierzchownego uczenia sig, jesli nie sg odpowiednio prowadzone przez nauczyciela

(1]

Rdézne badania nad edukacyjnymi Escape Roomami wskazuja, ze Srodowiska te sprzyjaja
zaangazowahiu, motywacji i aktywnemu uczeniu sie, gdy sg odpowiednio
zaprojektowane [2]. Podobnie literatura dotyczgca projektowania edukacyjnych pokoi
zagadek podkresla znaczenie ustrukturyzowanego planowania, aby upewnié sie, ze
doswiadczenie zabawy jest dostosowane do celéw pedagogicznych [3].

1.2. Uzasadnienie pedagogiczne

Metodologia Escape Room opiera sie na zasadach aktywnego uczenia sig, uczenia sie
przez doswiadczenie, uczenia sie opartego na wyzwaniach oraz pracy w zespole.
Edukacyjny pokdj zagadek nie jest pomyslany jako izolowana lub czysto rekreacyjna
aktywnosé, lecz jako ustrukturyzowane srodowisko uczenia sie, w ktérym:

e Uczniowie stosujg wiedze do rozwigzywania problemoéw.
* Praca zespotowa staje sie funkcjonalnym wymogiem do czynienia postepow.
* Presja czasu symuluje realne scenariusze podejmowania decyzji.

* Rozwigzanie kornicowego wyzwania wymaga zintegrowania studiowanych tresci.
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Istniejgce badania wskazujg, ze sukces edukacyjnych pokoi zagadek zalezy od
dopasowania celow uczenia sie, mechaniki gry i projektu wyzwan. Podkreslajg one
réwniez znaczenie kluczowych faz, takich jak koncowe podsumowanie, w celu
skonsolidowania wiedzy i powigzania doswiadczenia z tresciami programowymi.

Z drugiej strony, proces projektowania wymaga rygorystycznego planowania, ktore
obejmuje definiowanie celéw, budowanie spdjnej narracji, opracowywanie zagadek
dostosowanych do poziomu uczniéw oraz wstepne przetestowanie aktywnosci. Niniejsza
metodologia integruje te zalecenia w jasny i mozliwy do replikacji model.

1.3. Cele metodologii

Ogélnym celem niniejszej metodologii jest dostarczenie nauczycielom szkét wyzszych
(cho¢ moze by¢ ona przydatna réwniez na innych poziomach edukacji)
ustrukturyzowanego narzedzia do projektowania i wdrazania edukacyjnych Escape
Roomodw, ktére utatwiajg nauczanie ztozonych tresci.

Cele szczegoétowe to:

* Przetozenie technicznych pojeé¢ zwigzanych ze zrobwnowazonym rozwojem i
mikroplastikiem na grywalne i zrozumiate wyzwania.

e Promowanie systemowego zrozumienia probleméw sSrodowiskowych
powigzanych z sektorem tekstylnym.

¢ Rozwijanie umiejetnosci przekrojowych, takich jak praca zespotowa, krytyczne
myslenie, podejmowanie decyzji i rozwigzywanie problemow.

e Dostarczenie praktycznego przewodnika, ktéry obniza bariere wejscia dla
nauczycieli bez wczesniejszego doswiadczenia w projektowaniu gier.

e Zapewnienie spoéjnosci miedzy doswiadczeniem ptynacym z gry a efektami
uczenia sie.

e Utatwienie adaptacji metodologii do innych dyscyplin i kontekstow edukacyjnych.

1.4. Grupa docelowa
Metodologia Escape Room zostata zaprojektowana do uzytku przez:
¢ Nauczycieli ksztatcenia zawodowego i szkolnictwa wyzszego w dziedzinie

tekstyliow, projektowania, inzynierii, zrownowazonego rozwoju lub nauk o
Srodowisku.
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e Nauczycieli szkot sSrednich, ktérzy pracujg z treSciami zwigzanymi ze
srodowiskiem, materiatami lub gospodarka o obiegu zamknietym.

¢ Treneréw w edukacji poza formalnej lub programach ksztatcenia ustawicznego.

¢ [nstytucje edukacyjne zainteresowane wdrozeniem aktywnych i innowacyjnych
metodologii.

Zostata ona opracowana w sposob inkluzywny i dostepny, dzieki czemu nie wymaga
wczesniejszej wiedzy z zakresu grywalizacji czy projektowania Escape Roomow.
Przewodnik dostarcza praktycznych narzedzi, przyktadéw i szablonéw umozliwiajacych
jej stopniowe wdrazanie.

Ponadto, chociaz projekt MicroWeave-TEX przyjmuje zroéwnowazony rozwoj i
mikroplastiki w tekstyliach jako studium przypadku, struktura metodologiczna moze by¢
przeniesiona na dowolng dyscypline obejmujgca ztozone lub interdyscyplinarne pojecia.

2. Ogodlna struktura Escape Roomu

2.1. Zasady projektowania

Metodologia opiera sie na serii zasad, ktére zapewniajg, ze edukacyjny Escape Room
dziata jako rygorystyczne narzedzie pedagogiczne, a nie tylko aktywnos¢ rekreacyjna.
Zasady te gwarantujg sp6jnos¢, progresje pojeciowa i skutecznos¢ w uczeniu sie
ztozonych tresci, takich jak zrownowazony rozwéj i mikroplastiki w tekstyliach.

2.1.1. Powigzanie celdw uczenia sie z dynamikg gry

Gtéwnag zasada projektowania jest to, ze postep w grze zalezy bezposrednio od
zrozumienia i zastosowania wczesniejszej wiedzy przez uczestnikow. Zespo6t nie moze
~wygrac” wytgcznie dzieki intuicji lub metodzie préb i btedéw; musi analizowac
informacje, interpretowa¢ dane lub stosowaé pojecia techniczne, aby rozwigzac
wyzwania. Zapewhnia to, ze osiaggniecie celu narracyjnego koniecznie wigze sie z
przyswojeniem okreslonej wiedzy [4].
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Rysunek 1. Relacja miedzy komponentami rekreacyjnymi i edukacyjnymi w projektowaniu edukacyjnego pokoju
zagadek [4].

2.1.2. Problem kontekstualizowany

Escape Room opiera sie na realistycznym i istotnym problemie powigzanym z dziedzing
tekstyliow i Srodowiska. Kontekst jest kluczem do promowania znaczgcego uczenia sig,
poniewaz pozwala uczniom zrozumie¢ wage tresci i umiescic¢ je w okreslonych ramach
zawodowych lub spotecznych. Zréwnowazony rozwdj i mikroplastiki sg przedstawiane
jako realne wyzwania wymagajace analizy, podejmowania decyzji i krytycznego myslenia.

2.1.3. Progresywna i prowadzona struktura

Cho¢ metodologia promuje aktywne eksplorowanie, Sciezka musi by¢ starannie
ustrukturyzowana. Wyzwania sg zorganizowane w taki sposéb, aby istniata jasna
progresja pojeciowa: od identyfikacji problemu do koncowej integracji wiedzy. Taka
struktura pozwala unikna¢ btednych interpretacji i utatwia zrozumienie ztozonych zjawisk
obejmujacych wiele zmiennych naukowych

2.1.4. Dynamika wspdtpracy i aktywny udziat

Projekt wyzwan powinien zacheca¢ do aktywnego udziatu wszystkich cztonkdéw zespotu.
Zadania sg zaprojektowane tak, aby wymagaty ré6znych umiejetnosci: analizy danych,
logicznego rozumowania, interpretacji wizualnej, podejmowania decyzji itp. Uczestnicy
muszg skoordynowac swoje umiejetnosci, aby rozwigzac¢ zagadki w jak najkrotszym
czasie i osiggnac¢ cel, jakim jest ,ucieczka” [2]. Rozwigzanie bedzie zaleze¢ od
wspotpracy, a nie od indywidualnych osiggnie¢ pojedynczego ucznia.

2.1.5. Réwnowaga miedzy wyzwaniem a wsparciem

Niezbednym elementem jest utrzymanie odpowiedniego poziomu trudnosci. Jesli
wyzwania sg zbyt proste, zaangazowanie spada; jesli sg zbyt ztozone, pojawia sie
frustracja. Z tego powodu metodologia zawiera system wsparcia lub podpowiedzi, ktére
pozwalajg dostosowac¢ trudnos¢ bez eliminowania wyzwania poznawczego. Ta
rownowaga sprzyja koncentracji, zaangazowaniu i poczuciu sukcesu.
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2.1.6. Integracja korncowej refleks;ji
Uczenie sie nie ogranicza sie do samego momentu gry. Doswiadczenie dopetnia faza
ustrukturyzowanej refleksji, ktéra pozwala na utrwalenie pojec¢, skorygowanie
ewentualnych nieporozumien i powigzanie aktywnosci z tresciami programowymi. Faza
ta jest niezbedna do przeksztatcenia rekreacyjnego doswiadczenia w gtebokie uczenie
sie.

2.2. Niezbedne komponenty edukacyjnego Escape Roomu

Aby Escape Room funkcjonowat jako ustrukturyzowane i efektywne narzedzie
dydaktyczne, musi byé zaprojektowany w oparciu o serie jasno zdefiniowanych
komponentow. Elementy te nie sg dodatkami, lecz stanowiag architekture dydaktyczna
gwarantujgca spojnosé, progresje pojeciowsg i znaczgce uczenie sie.

2.2.1. Kontekstualizowany problem poczatkowy

Doswiadczenie rozpoczyna sie od przedstawienia autentycznego i istotnego problemu.
W przypadku niniejszej metodologii punkt wyjscia wigze sie z sytuacjami dotyczgcymi
zrownowazonego rozwoju i mikroplastikow w tekstyliach, takimi jak:

e Wykrywanie mikrowtdkien w préobkach wody ze zrzutéw przemystu tekstylnego.
¢ Ocena wptywu na srodowisko tancucha produkcji tekstylnej.

¢ [dentyfikacja materiatéw odpowiedzialnych za zanieczyszczenie okreslonego
zbiornika wodnego.

¢ Potrzeba przeprojektowania produktu tekstylnego w celu zmniejszenia jego
wptywu na srodowisko.

Ten problem dziata jako motyw przewodni podczas catej aktywnosci; nie jest to jedynie
zabieg narracyjny, ale ramy pojeciowe, ktdre kierujg rozwigzywaniem wyzwan i nadajg
sens kazdemu testowi wykonywanemu przez uczestnikow.

Dobry problem poczatkowy musi spetniac trzy warunki:
e Musi byé realistyczny i profesjonalny odpowiedni.
e Musiwymagac¢ analizy i podejmowania decyzji.
e Musiumozliwi¢ integracje réznych koncepcji naukowych lub technicznych.
2.2.2. Wociagajaca i spdjna narracja

Narracja opowiesci oparta na poczatkowym problemie nadaje doswiadczeniu spéjnosc.
Nie ogranicza sie do atrakcyjnego wstepu, lecz ustanawia wspoélny watek, taczacy
wszystkie wyzwania az do ukoriczenia Escape Room.
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Skuteczna narracja:

e Utrzymuje spo6jnosé z postawionym problemem.

e Uzasadnia kazde wyzwanie w historii.

e Tworzy pilnos¢ i poczucie mis;ji.

e Zacheca uczniéow do emocjonalnego zaangazowania.

Na przyktad uczestnicy moga petni¢ role zespotu badaczy srodowiskowych, technikéw
innowacji tekstylnych lub konsultantéw ds. zréwnowazonego rozwoju. To zadanie roli
wzmachnia zaangazowanie i umieszcza aktywnosc¢ w profesjonalnym srodowisku.

Spojnosé narracji jest niezbedna, aby zapobiec postrzeganiu wyzwan jako pojedynczych
¢éwiczen bez wzajemnego zwigzku lub jako zwykte ¢wiczenia laboratoryjne; Immersyjna
narracja wnosijednosé, cel i sens kazdego wyzwania.

2.2.3. Struktura wyzwan i postep koncepcyjny

Wyzwania sg funkcjonalnym rdzeniem Escape Room. Muszg by¢ zaprojektowane w taki
sposoéb, aby istniat wyrazny krok od podstawowego zrozumienia problemu do jego
ostatecznego rozwigzania.

Istniejg r6zne mozliwe struktury organizacyjne, definiowane jako [5]:

e Otwarta struktura: uczestnicy mogg jednoczesnie rozwigzywac rézne wyzwania i
kazde z nich prowadzi do ostatecznego rozwigzania. Ta metoda ma wade
uniemozliwiania tworzenia doswiadczenia o stopniowym poziomie trudnosci,
czyli w miare pokonywania kolejnych wyzwan, gra staje sie trudniejsza.

e Struktura sekwencyjna: kazde wyzwanie odblokowuje kolejne. Jest to
szczegoblnie przydatne, gdy tres¢ wymaga uporzadkowanego, koncepcyjnego
postepu. Ta metoda dziata w matych pokojach gier lub gdy caty zespét musi
wspotpracowac.

e Struktura oparta na sciezkach: to najczestsza metoda organizacyjna. Sktada sie
z kilku sciezek z r6znymi kolejnymi wyzwaniami, ktére prowadzg do ostatecznego
rozwigzania. Kazde wyzwanie jest konieczne, by rozwigza¢ kolejne. Ta struktura
ma te zalete, ze cztonkowie zespotu mogg sie organizowaé i jednoczesnie
rozwigzywac¢ rdézne wyzwania. Gra moze by¢ zaprojektowana z prostszymi
wyzwaniami na poczatku, ktdre moga sie skomplikowac, gdy uczestnicy nabierajg
pewnosci siebie i znajomosci metodologii.

e Struktura piramidy: to metoda hybrydowa, ktéra taczy zalety struktury opartej na
Sciezkach, ktérg rézni cztonkowie zespotu mogg rozwigzywaé jednoczesnie. Po
pokonaniu tych wyzwanh tgczy sie one w kolejnej fazie gry, ktéra zwieksza poziom
trudnosci gry. Ta struktura wymaga starannego planowania, aby zapewnic, ze
wszystkie poczatkowe $ciezki sg zréwnowazone pod wzgledem trudnosci, a
ostateczna zbieznosc jest spdjna i znaczaca.

10
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Rysunek 2. Rodzaje wyzwan w edukacyjnym escape roomie: otwarte, sekwencyjne, oparte na sciezkach i piramidalne

[2].
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2.2.4. Rodzaje wyzwan

Wyzwania sg sednem edukacyjnego Escape Roomu. Kazde wyzwanie powinno by¢
zaprojektowane tak, aby jego rozwigzanie zalezato od zastosowania wiedzy, analizy
informacji i wspotpracy z cztonkami zespotu. W tym kontekscie wazne jest tgczenie
réoznych typow wyzwan, ktére stymulujg réznorodne umiejetnosci poznawcze i
praktyczne.

Ponizej przedstawiamy niektdre z najczes$ciej stosowanych wyzwan w edukacyjnych
Escape Roomach [6]:

Tabela 1. Rodzaje wyzwan w edukacyjnym Escape Roomie.

Rodzaj wyzwania Opis Wartos¢ edukacyjna

Uczestnicy muszg odnalez¢

Poszukiwanie obiektéw przedmioty, wskazéwki lub Zacheca do obserwaci,

eksploracji srodowiska i

lub wskazdéwek Lfkryte informacje w srodowisku dbatosci o szczegoty.
fizycznym lub cyfrowym.
Uczniowie muszg poprawnie Wspiera zastosowanie wiedzy
Identyfikacja lub zidentyfikowa¢ materiaty, teoretycznej oraz zdolno$é do
klasyfikacja elementy lub koncepcje rozrézniania istotnych
sposrad kilku opciji. informaciji.

Polega na analizie wykresow,
tabel, wynikéw eksperymentow
lub informacji naukowych w
celu uzyskania odpowiedzi.
Przedstawiona jest sytuacja lub

Rozwija umiejetnosci
analityczne, krytyczne myslenie
oraz interpretacje wynikow.

Interpretacja danych

Rozwiqzywanie wyzwanie, ktére wymaga Promuje logiczne rozumowanie
bl . zastosowania wiedzy lub oraz praktyczne zastosowanie
problemow wykonywania obliczen, aby tresci akademickich.

przejs¢ dalej.

Stymuluje logiczne myslenie,
rozwigzywanie zagadek oraz
wspotprace miedzy cztonkami
zespotu.

Uczestnicy muszag rozszyfrowac
Kody i szyfry wiadomosci za pomocag kluczy,
kodéw lub podstawien symboli.

Zespoty musza sktadac
elementy, rekonstruowac
obiekty lub ukonczy¢ fizyczne
lub cyfrowe struktury.

Zacheca do rozumowania
przestrzennego i koordynacji
wsréd uczestnikow.

Montaz lub budowa

Grupa musi wybiera¢ sposréd Rozwija umiejetnosci
. . .. réznych opcji na podstawie argumentacyjne, krytyczne
Podejmowanie decyzji Y A ANe gumentacy] A
informacji zdobytych podczas myslenie oraz analize
gry. konsekwenciji.

Chociaz opisane powyzej rodzaje wyzwan mozna zastosowaé¢ w wielu dziedzinach,
wazne jest, aby pamietaé, ze konkretny projekt wyzwan musi by¢ zawsze dostosowany
do celéw nauczania danej dziedziny lub kontekstu edukacyjnego, w ktérym Escape Room
jest wdrazany. W ten sposdb wyzwania moga by¢ ukierunkowane na zastosowanie
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konkretnej wiedzy, stosowanie technik specyficznych dla danej dziedziny lub analize
istotnych zagadnien w dziedzinie.

W przypadku tej propozycji przyktady wyzwan zostaty zaprojektowane wokot chemii

stosowanej do zréwnowazonych tekstyliow oraz redukcji mikroplastikéw, aby umozliwié

studentom analize materiatdow,
rozwazanie mozliwych strategii

interpretacje danych eksperymentalnych oraz
zmniejszania wptywu produktéw tekstylnych na

srodowisko. Ponizej przedstawiamy przyktady wyzwan, ktére mozna wtgczy¢ do

edukacyjnego Escape Roomu skupiajgcego sie na tym temacie.

Tabela 2. Rodzaje wyzwarn w tekstylnym Escape Room.

Rodzaj wyzwania

Identyfikacja materiatow
tekstylnych

Opis

Uczniowie muszg identyfikowac
rézne typy wtokien lub
materiatéw na podstawie
wskazéwek, etykiet lub
obserwowalnych cech.

Wartos¢ edukacyjna

Rozréznié¢ wtékna naturalne i
syntetyczne, aby
przeanalizowac ich potencjat do
wytwarzania mikroplastiku.

Analiza probek lub
danych
eksperymentalnych

Interpretacja wynikéw
eksperymentalnych, tabel
danych lub wykresodw.

Analizuj wyniki filtracji mikro
wtokien lub stezen
mikroplastiku w prébkach wody.

Zastosowanie technik
instrumentalnych

Uczestnicy korzystaja z
instrumentdéw laboratoryjnych
lub narzedzi, aby zdoby¢
informacje potrzebne do
rozwigzania zadania.

Obserwacja wtdkien za pomoca
mikroskopii lub analizy czgstek
w probkach.

Interpretacja informaciji
naukowych

Uczniowie muszg czytag,
interpretowac lub relacjonowaé
informacje z artykutéw, arkuszy
technicznych lub raportéw.

Analizuj dane dotyczace
uwalniania mikro wtékien
podczas prania lub wptywu
réznych tekstyliow na
Srodowisko.

Rozwigzywanie
problemoéw chemicznych
lub sSrodowiskowych

Wyzwania wymagajgce
stosowania zasad chemicznych
lub naukowych, aby méc sie
rozwijac.

Okresli¢, ktére procesy lub
materiaty generujg mniejszy
wptyw na srodowisko.

Zréwnowazone
podejmowanie decyzji

Zespot musi wybrac sposréd
réznych alternatyw na
podstawie kryteriow
srodowiskowych lub
technicznych.

Wybieraj materiaty lub procesy
produkcyjne, ktére ograniczaja
powstawanie mikroplastikdw.

2.3.

Wielkos¢ druzyny

Wielkos¢ zespotu jest kluczowym elementem projektowania edukacyjnego escape

roomu, poniewaz bezposrednio wptywa na aktywny udziat, komunikacje, organizacje

wewnetrzng oraz realizacje celéw edukacyjnych.
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Badania prowadzone w konteks$cie edukacyjnym pokazuja, ze najczestszy zakres to od 3
do 6 uczestnikébw w zespole [2]. Ten rozmiar uwazany jest za optymalny, poniewaz
pozwala na rozdzielenie zadan, utrzymuje wysoki poziom indywidualnego
zaangazowania i zacheca do wspotpracy cztonkéw zespotu. Jednym z gtéwnych
powoddéw ograniczenia liczby uczestnikéw jest unikniecie tzw. "free-ridingu", czyli
sytuacji, w ktorych niektérzy uczniowie biorg udziat minimalnie, podczas gdy inni
przejmuja wiekszos$c¢ pracy.

Zespoty liczace wiecej niz szesciu cztonkdw moga potrzebowaé wiecej czasu na
ukoniczenie wyzwan, poniewaz moga mie¢ wieksze trudnosci w komunikacji i
koordynacji. W rzeczywistosci zadna druzyna z wiecej niz szescioma uczestnikami nie
zdotata ukoniczy¢ w wyznaczonym czasie z powodu strat organizacyjnych i podejmowania
decyzji.

Gdy Escape Room obejmuje indywidualng ocene, zaleca sie jeszcze mniejsza liczbe
uczestnikow, od 4 do 5 uczestnikdéw, aby kazdy miat realne mozliwosci pokazania
umiejetnosci i zastosowania tresci [2].

Z metodologicznego punktu widzenia wielkos¢ zespotu powinna by¢ definiowana na
podstawie:

e Ztozonos¢ wyzwan.

e Struktura gry (sekwencyjna, oparta na $ciezkach lub piramidalna).
e Rodzaj zaplanowanej oceny.

e Dostepna przestrzen fizyczna.

e (Czas przeznaczony na te aktywnos¢.

Podsumowujac, odpowiedni projekt wielkosci zespotu nie tylko poprawia dynamike gry,
ale jest takze warunkiem strukturalnym zapewniajgcym aktywne uczenie sie, skuteczng
wspotprace i efektywne zarzadzanie czasem.

2.4, Czas gry

Czas gry to kluczowy element strukturalny w projektowaniu edukacyjnego Escape
Roomu. Ograniczenie czasowe nie tylko dodaje dynamiki i pilnosci doswiadczeniu, ale
takze bezposrednio wptywa na organizacje zespotu, podejmowanie decyzji i realizacje
celéw edukacyjnych.

Efektywny czas gry, czyli czas poswiecony wytgcznie rozwigzywaniu wyzwan, nie liczac
wstepnych instrukcji czy odpraw, wynosi od 20 do 120 minut, przy czym najczestszym
czasem jest 60 minut, a mediana jest okreslana w réznych kontekstach edukacyjnych. Ta
wartosc¢ pozostaje stata zarowno w edukacji formalnej, jak i nieformalnej [2].
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W wielu przypadkach wybdr czasu gry nie opiera sie na konkretnych kryteriach
pedagogicznych, lecz odpowiada na typowa praktyke rekreacyjnych Escape Roomow lub
standardowy czas trwania zaje¢. Jednak z perspektywy edukacyjnej czas trwania
powinien by¢ definiowany zgodnie z konkretnymi zmiennymi dydaktycznymi:

e ZtozonoSc tresci.

e Liczbairodzajwyzwan.

e Poziom uczniéw.

e Wielkos¢ zespotu.

e (Cele edukacyijne.

e Rodzajoceny zaplanowany.

W niektorych dziedzinach, takich jak medycyna, ograniczenia czasowe majg réwniez
wyrazng wartos¢ edukacyjng, poniewaz praca pod presjg jest wazng umiejetnoscia
zawodowa. W innych kontekstach ograniczenia czasowe gtéwnie przyczyniajg sie do
wspotzaleznosci spotecznej i koordynacji grupowej, poniewaz zmuszajg cztonkéw
zespotu do skutecznej wspodtpracy, aby ukoriczyé wszystkie wyzwania w wyznaczonym
czasie [6].

Jednak w s$rodowiskach edukacyjnych kluczowe jest, aby czas przeznaczony byt
realistyczny. Jesli wiekszos¢ zespotow nie ukonczy aktywnosci, mogg wystgpic
negatywne skutki, takie jak frustracja, porzucenie poznawcze czy zachowania oparte na
metodzie préb i bteddw bez refleksji. Niektére badania wskazuja, ze gdy zadna druzyna
nie zdotata uciec, uczniowie wyrazali niezadowolenie i kwestionowali wartosc
edukacyjng tego doswiadczenia.

Z tego powodu wczesniejsze testy Escape Room sg niezbedne, aby dostosowac czas
trwania gry do osiggalnego, ale wymagajacego poziomu. Wtasciwy projekt musi wywazy¢

[7]:

e Poczucie pilnosci.

e Mozliwos¢ sukcesu.

e Gtebia koncepcyjna.

e Pozytywne doswiadczenie edukacyjne.

W przypadku ztozonych tresci, takich jak zrownowazony rozwdj i mikroplastiki w
tekstyliach, w kontekstach uniwersyteckich lub szkoleniowych zwykle odpowiedni jest
przyblizony czas efektywnej zabawy od 45 do 60 minut, uzupetniony dodatkowym
czasem na wprowadzenie i podsumowanie. Pozwala to utrzymacé intensywnos$é bez
kompromiséw w pozniejszej refleksiji.
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Ostatecznie czas trwania Escape Room nie powinien by¢ definiowany wytacznie przez
tradycje czy wygode logistyczng, lecz jako strategiczna decyzja pedagogiczna, ktora

bezposrednio wptywa na jakos$é nauki.

2.5. Wykorzystanie technologii cyfrowej

Wprowadzenie technologii cyfrowej do edukacyjnych Escape Roomoéw znacznie
poszerza ich mozliwosci pedagogiczne i metodologiczne. Cyfryzacja nie tylko umozliwia
dywersyfikacje typow wyzwan, ale takze utatwia skalowalnos¢, dostosowanie do réznych
kontekstéw edukacyjnych oraz wdrazanie w metodach hybrydowych lub catkowicie
online.

W ostatnich latach rozwdj $rodowisk interaktywnych, platform do tworzenia
multimedidéw oraz narzedzi do automatycznej walidacji sprzyjat ewolucji tradycyjnego
Escape Room, opartego wytacznie na elementach fizycznych, w kierunku modeli
cyfrowych i hybrydowych, tgczgcych zasoby analogowe i technologiczne.

Technologia cyfrowa moze petni¢ rézne funkcje w strukturze edukacyjnego Escape
Roomu:

e Wzmacnianie immersji narracyjnej: Zasoby cyfrowe wzbogacajg narracje
poprzez filmy wprowadzajace, symulowany dzwiek, zaszyfrowane wiadomosci,
fikcyjne e-maile lub interaktywne srodowiska wirtualne. Te elementy dodajg
realizmu, zwiekszaja zaangazowanie emocjonalne i promujg autentycznos$¢ w
postawionym problemie.

e Automatyzacja i strukturyzacja postepéw: Platformy cyfrowe umozliwiajg
projektowanie automatycznych systemow odblokowywania wyzwan, formularzy
weryfikacji odpowiedzi oraz zintegrowanych timerédw. Umozliwiajg takze
zapisywanie odpowiedzi, czasu rozwigzywania i wzorcow interakcji, co moze
dostarczy¢ cennych informacji do oceny formatywnej.

e Integracja analizy danych i symulacji: Jedng z gtéwnych zalet technologii
cyfrowej jest mozliwos¢ pracy z interaktywnymi danymi. Uczniowie moga
analizowa¢ dynamiczne wykresy, poréwnywac¢ symulowane scenariusze lub
manipulowac¢ zmiennymi w czasie rzeczywistym, aby obserwowac¢ zmiany w
wynikach.

e Elastycznosc¢ i dostepnosé: Cyfrowe lub hybrydowe Escape Roomy sag tatwiejsze
do przenoszenia miedzy instytucjami. Nie wymagajg skomplikowanej
infrastruktury fizyczneji mozna je dostosowacé do réznych poziomoéw edukaciji przy
minimalnych modyfikacjach tresci.

Rézne platformy moga by¢é wykorzystywane do projektowania cyfrowych lub

hybrydowych escape roomodw, utatwiajgc tworzenie interaktywnych srodowisk bez
16
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potrzeby zaawansowanej wiedzy programistycznej. Narzedzia takie jak Genially czy
H5P pozwalajg strukturyzowac¢ kolejne wyzwania, integrowa¢ automatyczng
weryfikacje odpowiedzi oraz dodawac¢ elementy multimedialne. Platformy takie jak
Thinglink czy Canva umozliwiajg tworzenie interaktywnych obrazéw i scenariuszy, a
generatory kodéw QR, szyfrowanie lub timery online moga by¢ wykorzystywane, aby
wzmochni¢ dynamike gry.

Podobnie srodowiska edukacyjne takie jak Moodle czy Google Classroom
umozliwiajg integracje Escape Room z ekosystemem edukacyjnym instytuciji,
utatwiajgc monitorowanie i ocene. Wybér platformy powinien opiera¢ sie na
kryteriach pedagogicznych, dostepnosci, tatwosci obstugi oraz kompatybilnosci z
infrastrukturg dostepnych w kazdym osrodku.

3.Role podczas Escape Room

Wdrozenie edukacyjnego Escape Roomu wymaga jasnej definicji obowigzkéw, aby
zapewnié¢ spojnosé pedagogiczng, ptynnos$é organizacyjng oraz jako$é procesu
nauczania. Chociaz w wielu kontekstach edukacyjnych ta sama osoba moze petni¢ rozne
role, ich koncepcyjne rozréznienie pozwala na zaprojektowanie aktywnosci z wieksza
rygorycznoscig i dalekowzrocznoscia.

Role mozna zorganizowa¢ w trzy gtéwne etapy: wstepne projektowanie, rozwdj
aktywnosci oraz ewaluacje po jej zakonczeniu.

3.1. Role w fazie projektowania

e Projektant edukacyjny. Odpowiada za koncepcje i dydaktycznag architekture
Escape Room. Do ich funkcji naleza:

o Definiowanie centralnego problemu i celéw nauczania.

o Projektowanie narracji.

o Struktura wyzwan i trasy (sekwencyjnej, opartej na Sciezkach lub
piramidalnej).

o Zapewnienie zgodnosci miedzy mechanikami gry a trescig programu
nauczania.

o Ustalanie systemu wskazowek, czasu trwania i oceny.

e Koordynator logistyki. Odpowiedzialnos$¢ za planowanie operacyjne:
o Organizowanie grup.
o Zarzadzanie czasem.
o Przygotowanie przestrzeni fizycznej lub cyfrowe;.

o Przegladanie materiatéw i urzagdzen.
17
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o Zarzadzanie formularzami zgody lub kwestionariuszami, jesli dotyczy.

3.2. Role podczas Escape Room

e Menedzer Gry. To gtéwny moderator tej aktywnosci. Ich funkcje sa niezbedne
podczas Escape Room i sg hastepujgce:

Wprowadzajgc kontekst narracyjny.

Wyjasnianie zasad i celow.

Nadzorowanie aktywnosci.

Zarzgdzanie czasem.

Dostarczanie wskazdwek strategicznie.

Rozwigzywanie problemdéw technicznych.

0O O O O O O

Utrzymanie impetu i motywaciji.

Muszg miec¢ dogtebng wiedze na temat kazdego wyzwania i przewidywaé mozliwe
trudnosci. Ich interwencja musi by¢ zrownowazona: wystarczajgca, by uniknac
blokad, ale bez podwazania autonomii zespotu.

e Konfederacja. To postaé, ktdéra uczestniczy jako "aktor" w Escape Room,
stanowigc czes$é narracji. W przeciwienistwie do Menedzera Gry, nie dziatajg spoza
gry, lecz wewnatrz scenariusza. Moga wykonywac funkcje takie jak:

Odgrywanie kluczowej postaci (np. sledczy, technik, klient, menedzer itd.).

o Wprowadzanie kluczowych informacji w konkretnych momentach.

o Tworzenie sytuacji decyzyjnych.

o Podnoszenie dylematdéw etycznych lub zawodowych.

o Zwiekszajagc realizm doswiadczenia.
W kontekscie edukacyjnym konfederacja moze by¢é wykorzystywana do
symulowania ztozonych scenariuszy zawodowych lub do wspierania okreslonych
dynamik grupowych. Ich uzycie musi by¢ starannie zaplanowane, aby nie
zmieniac spojnosci pedagogiczne;.

¢ Role wewnetrzne uczniow. Aby zacheci¢ do zréwnowazonego udziatu i unikngé
"free ridingu", zaleca sie przypisywanie rél w samym zespole uczniowskim, takich
jak:

Koordynator grupy.

Menedzer czasu.

Analityk danych.

© O O O

Kierownik ds. komunikaciji.
o Sekretarz lub rejestrator informac;ji.
Przydziat tych rél moze by¢ okreslony na poczatku aktywnosci lub pozostawiony

otwarty, w zaleznosci od pozagdanych wynikow nauki. W niektérych kontekstach
18
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ustanawianie formalnych rol promuje organizacje, indywidualnag
odpowiedzialnos¢ i réwnos¢é w uczestnictwie. Jednak w innych przypadkach
pozwalanie na spontaniczne powstawanie rol moze wzmocni¢ autonomie,
naturalne przywdédztwo oraz identyfikacje indywidualnych mocnych stron w
grupie.

Decyzja o strukturze rél powinna wiec odpowiada¢ jasnym zamystom
pedagogicznym, zgodnym z kompetencjami do rozwijania.

3.3. Role w fazie oceny i monitoringu

e Oceniacz. W doswiadczeniach, gdzie celem jest analiza wptywu pedagogicznego,
moze istnie¢ osoba odpowiedzialna za:

Zapisujgc czas potrzebny na ukonczenie kazdego wyzwania i catej gry.

Zapisujgc prosby o wskazowki.

Obserwowanie dynamiki grupy i indywidualnych mocnych stron.

Identyfikacja powtarzajgcych sie trudnosci.

o O O O

Zbieranie dowoddéw na nauke.
Rola oceniajgcego jest kluczowa dla poprawy przysztych wdrozen.

e Menedzer danych. W nauczaniu innowac;ji lub projektéw badawczych moze byé¢
konieczna konkretna rola, aby:

Zbieraj ankiety.

Analizuj wyniki.

Zarzadzaj nagraniami lub dowodami.

Zadbaj o ochrone danych.

o O O O

Przygotuj raporty wptywu.

Krotko mowigc, prawidtowy podziat obowigzkow jest kluczowym elementem
strukturalnym, aby edukacyjny Pokdj Escape funkcjonowat jako rygorystyczna i
powtarzalna strategia nauczania, a nie tylko jako jednorazowa aktywnos$¢ majgca
wzbudzi¢ zainteresowanie.

4.0cena i odprawa

Ocenaw edukacyjnym Escape Roomie powinna byé rozumiana jako szeroki proces, ktory
wykracza poza sprawdzanie, czy druzyna zdota ukonczy¢ aktywnosé w wyznaczonym
czasie. W tego typu metodologii wartos¢ edukacyjna tkwi zaréwno w koncowym wyniku,
jak i w sposobie, w jaki uczniowie uczestnicza, organizujg sie, podejmuja decyzje,
interpretujg informacje i wspotpracuja z resztg zespotu.
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Dlatego ocena musi uwzglednia¢ co najmniej dwa komplementarne wymiary. Z jednej
strony obserwacja wynikdéw podczas aktywnosci, prowadzona przez nauczyciela lub
facylitatora. Z kolei nastepuje kolejna faza prowadzonej refleksji lub podsumowania,
majgca na celu odtworzenie tego, co sie wydarzyto, zidentyfikowanie sukcesodw i
trudnosci oraz potaczenie doswiadczenia z materiatem i umiejetnosciami, nad ktorymi
pracowat.

4.1. Ocena nauczyciela podczas Escape Room

Podczas aktywnosci nauczyciele mogg petni¢ role aktywnego obserwatora, zbierajac
dowody na temat funkcjonowania kazdego zespotu oraz wynikéw kazdego ucznia. Ta
obserwacja pozwala oceni¢ nie tylko rozwigzywanie wyzwan, ale takze aspekty zwigzane
z uczeniem sie zespotowym, autonomig oraz zastosowaniem wiedzy w kontekscie.

Ocena nauczycielska powinna szczegdlnie koncentrowaé sie na samym procesie. W
edukacyjnym Escape Roomie druzyna, ktéra konczy jako pierwsza, nie zawsze uczy sie
najlepiej, ani grupa, ktdra nie ukonczy wyzwania, niekoniecznie nie rozwija odpowiednich
umiejetnosci. Z tego powodu zaleca sie stosowanie narzedzi do ustrukturyzowanej
obserwaciji, takich jak rubryki, ktére pozwalajg na bardziej obiektywng i systematycznag
ocene wynikéw.

Ws$réd zaobserwowanych aspektéw znajdujg sie komunikacja miedzy cztonkami
zespotu, zréwnowazony udziat, umiejetnosci przywddcze, zarzadzanie czasem,
rozwigzywanie problemow, strategiczne wykorzystanie wskazowek oraz jakosc
rozumowania stosowang do pokonywania wyzwanh. Obserwacje te moga byc
prowadzone globalnie przez zespoty lub, gdy wielkos¢ grupy i warunki na to pozwalaja,
uwzgledniajgc takze indywidualne niuanse.

Zatgcznik A. Ruryka oceny zespotowej oraz Zatacznik B. Rubryka oceny indywidualnej
przedstawia proponowane dla tej aktywnosci kryteria oceniania. Zatgcznik A odpowiada
ocenie wynikéw zespotu, natomiast Zatgcznik B zawiera indywidualng rubryke oceny dla
kazdego cztonka. Obie rubryki stosujg skale od 1 do 5, gdzie 1 oznacza bardzo niski
poziom wynikéw, a 5 — doskonaty.

4.2. Odprawa i ostateczna refleksja

Odprawa jest kluczowym etapem edukacyjnego Escape Room. Nie nalezy go rozumieé
jako nieformalnego zakoniczenia czy zwyktej rozmowy, lecz jako moment, w ktérym
doswiadczenie przeksztatca sie w sSwiadome uczenie sie. To przestrzen, w ktorej
uczniowie moga odtworzy¢ to, co sie wydarzyto, analizowac swoje decyzje, werbalizowaé
trudnosci itgczy¢ dynamike gry z opracowang trescia.
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W takich metodach aktywnych uczniowie moga przezywacé to doswiadczenie z wielka
intensywnoscia, skupiajac sie na rozwigzywaniu wyzwan i postepowaniu w dostepnym
czasie. Wtasnie z tego powodu na konicu aktywnosci trzeba sie zatrzymac, cofnac i
zastanowi¢ sie. Bez tego kroku istnieje ryzyko, ze doswiadczenie zostanie sprowadzone
do motywujacej, ale powierzchownej aktywnosci.

Podsumowanie petni kilka funkcji pedagogicznych. Po pierwsze, pozwala na przeglad
kluczowych koncepcji i korygowanie mozliwych btednych interpretacji. Po drugie,
promuje metapoznanie, poniewaz pomaga uczniom zastanowic sie, jak sie uczyli, jak sie
zorganizowali i jakie strategie stosowali. Po trzecie, dostarcza nauczycielom cennych
informac;ji o skutecznosci projektu, trudnosci wyzwan oraz odpowiedniosci sekwencji
nauczania.

Aby odprawa byta naprawde uzyteczna, powinna by¢ podzielona na trzy etapy.

a) Rekonstrukcja doswiadczen

W tym pierwszym etapie celem jest, aby uczniowie wyrazili, jak
doswiadczyli danej aktywnosci. Ten pierwszy etap pozwala im roztadowac
napiecie, uporzgdkowac¢ doswiadczenia i gtebiej sie zastanowié. Mozna
zadaé pytania takie jak:

= Jak sie czutes$ podczas meczu?

= Ktdre wyzwanie byto dla Ciebie najtrudniejsze?

= W ktéorym momencie utknates?

= Ktdra strategia najbardziej pomogta Ci w dalszym rozwoju?

b) Analiza procesu rozwigzywania probleméw
Nastepnie skup sie na tym, jak pracowat zespoét i jakie decyzje podjeto
podczas aktywnosci. Kilka przydatnych pytan to:
= Jak sie organizowaliscie na poczatku?
= Czyzadania byty przydzielane, czy pojawiaty sie spontanicznie?
= Czy komunikacja byta skuteczna?
= Czy dobrze wykorzystates swoj czas?
= Co zrobitbys inaczej, gdybys powtdrzyt to doswiadczenie?

c) Konsolidacja nauki
Na koniec podsumowanie powinno potgczy¢ doswiadczenie z celami
edukacyjnymi i trescig koncepcyjng. Tutaj nauczyciel wraca do
postawionych wyzwan i pomaga wyjasnié, czego sie z kazdego z nich
nauczyt. Niektére pytania moga obejmowac:
= Jakie koncepcje lub tresci staty za kazdym testem?
= (Czego nauczytes sie o zréwnowazonym rozwoju lub
mikroplastikach dzieki grze?
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= Jak to doswiadczenie odnosi sie do rzeczywistych sytuacji w
przemysle tekstylnym?
= Jak zastosowatbys to, czego sie nauczytes, w innym kontekscie?

Ta ostatnia faza sprawia, ze Escape Room jest narzedziem do gtebokiego
uczenia sie, poniewaz pozwala uczestnikom przejs¢ od konkretnego
doswiadczenia do bardziej ogdlnego i przenosnego zrozumienia.

Aby podsumowanie przebiegto pomyslnie, zaleca sie wyznaczenie okreslonej i
wystarczajgcej ilosci czasu podczas sesji. Nie powinno sie tego zostawia¢ jako
pochopnego dodatku na koncu. Zaleca sie rowniez, aby nauczyciele taczyli pytania
otwarte z krétkim podsumowaniem, przegladajac gtéwne lekcje i tagczac je z omawiang
jednostka lub tematem.

W niektorych przypadkach podsumowanie moze byé uzupetnione krotka pisemna
samooceng lub oceng réwiesniczg. Pozwala to kazdemu uczniowi oceni¢ swéj wktad w
zespot, zidentyfikowaé mocne strony i rozpoznaé obszary wymagajace poprawy. Kilka
krétkich pytan mogtoby by¢ nastepujace:

= Cowniostem do zespotu?

= Jakiej umiejetnosci uzywatem najczesciej?

= Co musze poprawic, aby lepiej pracowacé w przysztych dziataniach?

= Czego nauczytem sie dzis, czego nie nauczytbym sie na zajeciach z wyktadami?

5. Dodatki

Zatacznik A. Kryteria oceny zespotu

INFORMACJE OGOLNE

Tytut Escape Room

Data

Druzyna

Cztonkowie zespotu

L Tak [ Nie
Osiagniety cel
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Czas gry

Imie ewaluatora

WYNIKI DRUZYN

Komunikacja w zespole 1 2 3 4 5
J P O o o o O

. . . 1 2 3 4 5

Aktywny udziat wszystkich cztonkow o o o o o
Organizacja i zarzadzanie czasem ! 2 3 4 S
g ) 3 O o o o o
Strategia rozwiazywania wyzwan ! 2 8 4 5
g azy y O o o o o
Zastosowanie wczesniejszej wiedz 1 2 3 4 5
152€) y O o O o O

. .. - 1 2 3 4 5
Prawidtowe uzycie technik instrumentalnych o o o o o
. . . 1 2 3 4 5
Interpretacja wskazéwek i danych o o o o o
L. . 1 2 3 4 5
Kreatywnosé i krytyczne myslenie o o o o o
. . 1 2 3 4 5
Wykorzystanie wskazéowek lub pomocy o o o o o

Komentarze:

23

\ UNIVERSITAT o s 't
) POLITECNICA echiats e, | R
Y DE VALENCIA Politechnika todzka “ DG{I@@ ﬂl:t_u A




Erasmus+ project number: 2025-1-ES01-KA220-HED-000356411 Co-funded by

the European Union

micr Weave-TEX

microplastics/synthetic fibres

Sustainable solutions in the textile industry to reduce the release of

Kryterium 1 2 3 4 5
. Jasna
. Brak I Komunikacja Wysjcarczajaca, komunikacja Stata, jasnai
Druzyna komunikacji lub cho¢ ;

K ikaci chaotvezna byta bardzo nieresularmna miedzy skuteczna
omunikacja y. . ograniczona g. . wigkszoscig komunikacja
komunikacja komunikacja .

cztonkéw
Wigkszos¢ Wszvsc
Aktywny udziat Bardzo niewielu .y cztonkéw Dos¢ ysey
. , . Nierowny . . . cztonkowie
wszystkich cztonkéw bierze . uczestniczy na zrbwnowazony ;
o udziat udziat akceptowalnym | udziat aktywnie
cztonkéw .p . v uczestnicza
poziomie
Organizacjai Brak planowania Staba Podstawowe Dobra Strategicznaii
zarzadzanie czy kontroli organizacia zarzgdzanie organizacja efektywna
czasem czasu g ) czasem pracy organizacja
Wysoce
Strategia ’ .
. g . Tylko metoda Niejasna Podstawowa Strétegla. skutecznal
rozwigzywania L . - . logicznai dobrze
” prob i btedéw strategia strategia
wyzwan uporzadkowana | zaplanowana
strategia
: . . . Jasnai
Zastosowanie Brak Nieprawidtowe . Prawidtowe
P . . . Czesciowe . skuteczna
wczeshiejszej zastosowania lub minimalne . zastosowanie . .

i wiedzy zastosowanie zastosowanie wiedzy integracja
wiedzy wiedzy
Prawidtowe Niewtasciwe lub | Uzycie z Prawidtowe Precyzyine,

.. . . ) . Dopuszczalne . o bezpieczne i
uzycie technik niebezpieczne wieloma . uzycie technik i
i uzycie btedami zastosowanie materiatéw efektywne
instrumentalnych A% € wykorzystanie

Gteboka
Interpretacja i jai
P A J. Informacje Btedna Podstawowa Poprawna . |nter‘preta.c1a|
wskazéwek i . . . . . ; interpretacja powigzania
niezrozumiane interpretacja interpretacja . " .
danych informacji miedzy
wskazéwkami
- . . Wysoka
Kreatywnos¢ i
d Nie szukaj Mato Kilka nowych Dobre myslenie | kreatywnosé i
krytyczne alternatywnych - , . .
; N rozwiazan inicjatywy pomystéw krytyczne silne myslenie
myslenie q analityczne
Wykorzystanie . ) ) o Minimalne i
. . Stata zaleznosé Nadmierne Umiarkowane Wtasciwe bardzo
podpowiedzi lub o . ) . . .
od podpowiedzi uzywanie uzycie zastosowanie strategiczne
pomocy wykorzystanie

Zatgcznik B. Rubryka oceny indywidualnej

INFORMACJE OGOLNE

Petne imie i nazwisko

Tytut Escape Room

UNIVERSITAT
POLITECNICA
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Team

1 Koordynator lub lider zespotu

1 Aktywne, wspotpracujace w kilku zadaniach
Rola objeta podczas dziatalnosci | [1Okazjonalny lub ograniczony udziat

1 Bardzo ograniczony udziat / Obserwator
Ulnne:

Imie ewaluatora

WYNIKI INDYWIDUALNE

. . . . 1 2 3 4 5
Udziat w dziatalnosci o o o o o
. 1 2 3 4 5

Wktad w druzyne o o o o o
Komunikacja z zespotem 1 2 3 4 5
J P O O o o o©o

Inicjatywa w rozwigzywaniu wyzwan 1 2 3 4 5
Zastosowahie wczesniejszej wiedz ! 2 3 4 5
1sz€) y O o O o O

. .. - 1 2 3 4 5
Prawidtowe uzycie technik instrumentalnych o o o o o
Krytyczne myslenie i analiza ! 2 3 4 5
vty y O o O o O

. . L. . 1 2 3 4 5
Odpowiedzialnos¢ w roli w zespole o o o o o
Postawa i zaangazowanie 1 2 3 4 5
g O o o o o©

Komentarze:
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Kryterium
. L Bardzo . Aktle’lI-e Aktywnie
Udziatw Prawie nie ) Okazjonalny uczestniczy w .
ktywnosci uczestniczy ograniczone udziat réznych uczestniczy w
akty uczestnictwo catej aktywnosci
momentach
Nie wnosi Minimaln Okazjonaln Kluczowy wktad w
Wktad w druzyne | wktaduw v ) v Staty wktad 4
wktad wktad postepy zespotu
prace zespotu
. . Nie Komunikacja Jasna L Bardzo skuteczna i
Komunikacja z Lo Podstawowa komunikacja z .
komunikuje sie | byta bardzo . . . utatwiajgca
zespotem ; komunikacja cztonkami IS
z grupa ograniczona komunikacja
zespotu
Inicjatywa w . . Proponuje Proponuje Proponuje Proponu@ .
. . Nie proponuje L . . innowacyijne i
rozwigzywaniu . . niewiele kilka uzyteczne
A rozwigzan omystéw pomystéw rozwigzania skuteczne
wyzwan pomy rozwigzania
Zastosowanie Nie stosuje Nieprawidtow ) S
PPN . e Podstawowe Poprawnie Integruje wiedze
wczeshiejszej wczesniejszej e . S . . .
X . . zastosowanie stosuje wiedze | jasnoiskutecznie
wiedzy wiedzy zastosowanie
Wiasciwe Nieprawidtowe Akceptowalne Prawidtowe Precyzyjne,
wykorzystanie lub Uzycie z «cep L bezpieczne i
. . . . uzycie z uzycie .
technik niebezpieczne | wieloma ) . , . | autonomiczne
i uzycie btedami pewnymi Instrumentow | stosowanie
instrumentalnyc | | . btedami technik .
h instrumentéw technik
Krytyczne . . Analiza Interpretuje Poprgwlnle Gtebfoka gnallza !
L .. Nie analizuje . 2 analizuje powigzania
myslenie i . a powierzchown | czes$é P .
) informaciji a informacii wskazowki i miedzy
analiza ) dane informacjami
) ) ] . . Wykonuje te Wykonuje te Wykonuje te WykonUJe terolez
Odpowiedzialno$ | Nie spetnia role w role na ol wielka
¢ wroli zespotu swojej roli ograniczonym akceptowalny ¢ . . odpowiedzialnosci
. - odpowiednio
zakresie m poziomie 3
Brak
Postawa i zainteresowani | Niskie ' | odpowiednie Pozyfywne |. Wysok|.e o
. . alub zaangazowani nastawienie wspotpracujac | zaangazowanie i
zaangazowanie negatywne e e nastawienie motywacja

nastawienie
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