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ESCAPE ROOM NA LEKCJI JEZYKA OBCEGO

Using escape rooms in language teaching and learning

The idea of using an escape room in foreign language teaching fits
perfectly with the needs of today’s learners, where we create a natu-
ral learning environment using digital tools. The escape room, wheth-
er physical or virtual, provides space for the use of different types of
language tasks. The article first describes the escape room in the light
of theoretical considerations. It then presents the results of a survey,
conducted among 31 teachers of various foreign languages. The aim of
the survey was to gather feedback from the teachers who themselves
use escape rooms in their language classes. The questions concerned
the use of escape rooms in foreign language lessons, the tools for de-
signing them, the sources for obtaining scenarios, the advantages and
disadvantages and the reference of escape rooms to the flipped class-
room. In the light of the results obtained, the escape room seems to
be an attractive and motivating tool for students, which can be suc-
cessfully used in foreign language lessons at any educational level.

Keywords: escape room, breakout room, gamification, foreign lan-
guage class, flipped classroom
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Escape room na lekcji jezyka obcego

1. Wprowadzenie

Gry i zabawy (Siek-Piskozub, 1994; Surdyk, 2011) oraz otwarte formy pra-
cy (Pe¢, 2021) juz od wielu lat sg przedmiotem badan glottodydaktycznych,
escape roomy majg za$ wiele wspolnego i z jednymi, i z drugimi. Gry posia-
dajg duzy potencjat dydaktyczny, przyczyniajg sie bowiem do wzrostu efek-
tywnosci: opanowywania stownictwa, przekazywania nowych wiadomosci,
utrwalania znanych juz zagadnien; dzieki nim rozwijajg sie réwniez: umie-
jetnos¢ wspotpracy w grupie, umiejetnosci negocjacyjne, umiejetnosci twor-
czego myslenia i poszukiwania niekonwencjonalnych rozwigzan, a takze
spostrzegawczos¢ ucznidow (Kic-Drgas, 2016: 39-40). Wnoszg tez one do sfor-
malizowanego procesu ksztatcenia elementy swobody i aktywnosci tworczej,
bedac tym samym czynnikiem decydujgcym o atrakcyjnosci zaje¢, wywotu-
jacym pozytywne emocje i podnoszgcym poziom motywacji do aktywnego
uczestnictwa w lekcji jezyka obcego (Jaroszewska 2008: 159).

Przedmiotem niniejszego artykutu bedzie escape room (dalej: ER) — gra
o charakterze multisensorycznym, ktéra w swoim zatozeniu utatwia percep-
cje materiatu, zwieksza zdolno$¢ zapamietywania, a takze przyspiesza pro-
ces uczenia sie (Jaroszewska, 2008: 157-158), umozliwiajgc jednoczesnie
realizacje celéw przedmiotowych (tu: jezykowych) oraz wychowawczych.
Dzieki swojej zagadkowej formie ER rozwijajg pamieé, spostrzegawczosé,
umiejetnos¢ koncentracji i przyczyniajg sie do wszechstronnego rozwoju
uczniow. Wyzej wymienione cechy i zalety sprawiajg, ze wykorzystywanie
escape roomow jako formy zabawy i rekreacji podczas nauczania i uczenia
sie jezykdw obcych, wydaje sie dobrg i ciekawa alternatywg w edukacji, co
zostanie pokazane w dalszej czesci tego artykutu.

2. Geneza i specyfika escape roomow

Globalizacja sprzyja upowszechnianiu sie na swiecie nowych form spedza-
nia wolnego czasu. Przyktadem takiego zjawiska jest powstawanie escape
roomow?, czyli pokojow zagadek, ktére w ostatnich latach cieszg sie rosngca
popularnoscia. Pomyst na stworzenie pierwszego escape roomu datowany
jest na rok 2017, kiedy to wydawnictwo SCRAP udostepnito graczom w Kyoto
(Japonia) pokéj pt. ,Real Escape Game”. W kolejnych latach escape roomy

LW catym artykule rzeczownik escape room deklinowany jest wedtug propozycji
prof. dr hab. Ewy Kotodziejek — pierwszy czton escape zostaje unieruchomiony, drugi
natomiast odmieniony.

Online: https://24kurier.pl/blogi/ewa-kolodziejek/oswajanie-obcosci/ [DW 09.08.2022]
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dotarty do innych krajow Azji Wschodniej, a do 2012 roku byty juz obecne
w Stanach Zjednoczonych i Europie (French, Shaw 2015). W Polsce dziata
obecnie co najmniej 491 escape roomow?. Dla poréwnania w Niemczech jest
ich 1193, w Czechach 221, a w Stowacji 103.

Stasiak (2016: 36) wyjasnia, ze escape room to gra fabularna®, w ktorej
uczestnicy (przewaznie 2-5 oséb) dobrowolnie zamykajg sie w pokoju zaga-
dek. Znajdujg sie w nim wskazowki i przedmioty, ktérych trzeba uzy¢, aby
uciec w okreslonym czasie (w ok. 45-60 min.). Zadaniem uczestnikow jest
za$ wykonanie szeregu zadan o réznym charakterze. Mogg to by¢ tamigtow-
ki (np. krzyzowki, sudoku, puzzle), jak réwniez odnalezienie ukrytych przed-
miotdéw, ztamanie koddw, szyfrow czy otwarcie ktédek. Wiele zadan ma cha-
rakter manualny, sprawdzajacy refleks i zrecznos¢ graczy. W pokoju zagadek
kazdy symbol, stowo czy tez element wyposazenia moze by¢ znaczacy i po-
prowadzi¢ uczestnikow do konca gry, tj. odnalezienia klucza badz artefaktu
i opuszczenia pokoju, co jest rGwnowazne z wygrana.

Na atrakcyjnos¢ escape rooméw wptywa w duzej mierze ich klimat,
dlatego tez najwiekszg popularnoscia cieszg sie pokoje tematyczne, ktére po-
siadajg motyw przewodni (Stasiak 2016: 36). Wedtug Lock.me*, najwiekszego
obecnie portalu internetowego poswieconego pokojom zagadek, mogg one
mie¢ charakter przygodowy (np. W cieniu piramid w Warszawie, inspirowany
filmem Indiana Jones), kryminalny (np. ToZzsamos¢ mordercy w Legnicy) lub
fabularny (np. Sekret dziadka w Poznaniu). Mogga by¢ horrorem (np. Niepo-
kéj w Chorzowie) lub pokojem zaadaptowanym specjalnie dla potrzeb dzieci
(np. Tajemnicza dzungla we Wroctawiu).

Réznorodnosé oferowanych pokoi prowadzi do konkluzji, ze escape
roomy sg popularng gatezig rozrywki, przeznaczong dla kazdej grupy wieko-
wej. Jak podaje wyzej wymienione zrédto, pokoje zagadek odwiedzajg juz nie
tylko pracownicy korporacji, ale wszystkie grupy zawodowe, a takze rodziny,
znajomi i dzieci. Nie dziwi wiec fakt, ze escape roomy staty sie réwniez przed-
miotem dyskusji w obszarze edukacji.

2 Na podstawie danych ze strony Lock.me. Online: https://lock.me/pl/polska/ran-
king-escape-room [DW 28.07.2022].

3 Gry fabularne (ang. Role- Playing Games, RPG) — ,rodzaj gier towarzyskich z ele-
mentami zabawy opartych na narracji, niejednokrotnie wymagajacych od uczest-
nikéw zdolnosci aktorskich, rozgrywanych podczas spotkan zwanych sesjami. Biorg
w nich udziat przynajmniej dwie osoby, z ktérych jedna, najczesciej nazywana mi-
strzem gry, petni role prowadzacego, narratora i arbitra, a pozostate, zwane gracza-
mi, odgrywajg role postaci, zwanych bohaterami, aktywnie wspéttworzac z prowa-
dzacym fabute przygody, ktora jest trescig gry” (Surdyk 2007: 95).

4 https://lock.me/pl/polska [DW 29.07.2022]
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Escape room na lekcji jezyka obcego

3. Podstawy teoretyczne

Podjecie proby teoretycznego ujecia edukacyjnego potencjatu ER, wymaga
rozrdznienia pojec czesto mylonych lub nadinterpretowanych, takich jak: ga-
mifikacja, gra, zabawa oraz gra powazna (ang. serious game).

Angielski termin gamification funkcjonuje w polskiej literaturze
w trzech ttumaczeniach: jako gamifikacja (Rodwald, 2019), grywalizacja (Tka-
czyk, 2012)° oraz gryfikacja (todyga, 2013). Jest to technika wykorzystujgca
elementy, mechanizmy i schematy z gier, w kontekscie niezwigzanym z gra-
mi, do réznych dziatan grupowych w celu rozwigzywania problemow i zwiek-
szenia zaangazowania odbiorcow (todyga, 2013; Rodwald, 2019; Ziotek,
2019). Stosowana jest w wielu dziedzinach, m.in. w biznesie, marketingu,
sprzedazy, a takze w edukacji (Makowiec, Witoszek-Kubicka, 2019). Przy-
ktadem jej wykorzystania moze by¢ zgamifikowanie jakiego$ przedmiotu,
w ktérym zamiast ocen uczniowie zbierajg punkty i wirtualne dobra, biorg
udziat w misjach, majg mozliwosé porédwnywania swoich osiggnie¢ za pomo-
cq list rankingowych, otrzymujac szybka informacje zwrotng itp. (Rodwald,
2019). Nalezy zatem podkresli¢, ze grywalizacja nie jest ani grg, ani zabawa
(ztotek, 2017: 22).

Gra w znaczeniu ogdlnym moze stuzy¢ samej zabawie, ale w odrdz-
nieniu od niej jest ustrukturyzowana i posiada Scisle okreslone reguty poste-
powania, ktorych nalezy przestrzega¢. Na znaczeniu zyskuje natomiast osig-
gniecie okreslonego celu, z ktérym to wigze sie bezposrednia koniecznos¢
wspotzawodnictwa (Makowiec, Witoszek-Kubicka, 2019: 10; Jaroszewska,
2008: 159).

Szczegdlnym typem gry jest zabawa powazna, ktéra poza wymiarem
rozrywki powinna posiadaé konkretny cel, np. zdobywanie, rozwijanie czy
utrwalanie pewnych umiejetnosci przez graczy. Moze tez stuzy¢ rozwigzywa-
niu problemoéw.

Gry powazne jednak nadal sg grami, a wiec dziatania wykonane w ich obre-
bie nie majg bezposredniego przetozenia na rzeczywistos¢. To w prosty spo-
s6b pozwala je odrdzni¢ od gamifikacji, w ktérej dziatania majg bezposredni
wptyw na rzeczywistos¢ (Makowiec, Kubicka, 2019: 10).

Z powyzszych definicji wynika, ze edukacyjny ER moze by¢ czescig gami-
fikacji (np. jedng z misji do pokonania w trakcie zgamifikowanych zajec). Jest
z catg pewnoscig grg, a doktadnie rzecz ujmujac grg powazng, poniewaz ma

> Termin autorstwa Pawta Tkaczyka, autora pierwszej pozycji ksigzkowej w Polsce do-
tyczacej tego zjawiska (Tkaczyk, 2012).
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okreslony cel edukacyjny (np. przyswajanie jezyka obcego), ktéremu nadano
charakter rozrywkowy. Co wazne, decyzje podjete podczas gry w edukacyj-
nym pokoju ucieczki nie majg wptywu na rzeczywistos¢, tzn. uczniowie nie
ponoszg zadnych konsekwencji swoich wyboréw ani decyzji. Ponizszy sche-
mat pozwala umiejscowi¢ edukacyjny ER w perspektywie wyzej wymienio-
nej terminologii.

gra powazna
(serious game)
zabawa gra gamifikacja rzeczywistos¢
edukacyjny
escape room

Grafika 1: Edukacyjny escape room na tle innych pojec¢ zwigzanych z grami
(zrédto: opracowanie wtasne)

4. Escape room w edukacji

Wykorzystywanie escape rooméw w edukacji to stosunkowo nowy obszar,
w ktérym nie ma jeszcze ujednoliconej terminologii. Owszem, jest mowa
stricte o escape roomie w edukacji (Grochowska, Krenc, Przybysz, 2019). Spo-
tyka sie jednak réwniez okreslenia takie jak: pokdj zagadek (Krzeminska,
2020), breakout game (zob. Bradford i in., 2019), edukacyjny escape room
(Janczak, 2019), eduroom (Kazmierczak, 2021), Breakout EDU®, czy tez Edu-
Breakout (Sambeth, Hennig, 2022). Ostatnie cztery podkreslaja, ze nie cho-
dzi w nich tylko o rozrywke, lecz takze o proces dydaktyczny. Jak zauwaza
Scheller (2021: 5), ostatecznie nie ma miedzy tymi pojeciami znaczacej réz-
nicy. W dalszej czesci artykutu pozostane zatem przy pojeciu escape roomu
i popularnym skrécie ER.

Przewazajaca liczba badan dotyczaca wykorzystywania ER na zajeciach
edukacyjnych dotyczy przedmiotéw Scistych, m.in. matematyki (Rosillo, Mon-
tes, 2021), lekcji programowania (Lépez-Pernas et al. 2019), chemii (Water-
meier, Salzameda, 2019; Gawlik-Kobyliriska i in., 2020) czy biologii (Christo-
poulos i in., 2022). Zdecydowanie mniej odnosi sie do lekcji jezyka obcego,
co jednak wobec rosngcej popularnosci ER wsérdd ucznidw i nauczycieli jezy-
kéw obcych moze niebawem ulec zmianie.

ER na lekcji jezyka obcego mogg stuzyé m.in. do rozwijania zasobu
stownictwa, przeprowadzania rekapitulacji materiatu czy przyblizania nowych

% Nazwa stworzona przez tworcdéw portalu Breakout EDU https://www.breakoutedu.
com/ [DW 29.07.2022].
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kontekstow kulturowych. Sg tez dobrym pomystem na wszelkiego rodzaju
projekty, dni otwarte, wymiany miedzyszkolne, zajecia przedwakacyjne czy
zajecia pozalekcyjne.

5. Stacjonarny vs. wirtualny escape room na lekcji jezyka obcego

Wyrdznia sie dwa rodzaje escape roomow wykorzystywanych na lekcjach je-
zyka obcego: stacjonarne oraz wirtualne (cyfrowe). Te pierwsze realizowa-
ne sg zazwyczaj w przestrzeni szkolnej (pomieszczenie szkolne, wydzielona
czes¢ klasy), ktdérg aranzuje sie w pokdj zagadek (Przybyszewska, Szymczak,
2021: 30). Scenariusz oraz zadania przygotowuje nauczyciel na podstawie
wtasnych lub gotowych materiatéw. Wiele scenariuszy ER udostepniajg bez-
ptatnie sami nauczyciele w grupach na Facebooku, takich jak ,ESCAPE ROOM
w edukacji” (19 tys. cztonkéw), ,,Escape roomowy raj” (5,4 tys. cztonkow), czy
tez ,,Deutsch im Trend” (3,6 tys. cztonkdw). Na rynku edukacyjnym mozna tez
zakupi¢ gotowe scenariusze ER dedykowane zajeciom jezykowym dotyczace
m.in. zagadnien gramatycznych, specjalnych $wigt, wydarzen (Wielkanoc,
Boze Narodzenie, Halloween itd.) lub z wyselekcjonowanym stownictwem
(na temat wakacji, sportu itd.). Ich ceny wahajg sie w przedziale 30-70 zt’.

W celu uatrakcyjnienia escape roomu wykorzystuje sie najrozniejsze
pomoce: od najprostszych (karty pracy, rozsypanki wyrazowe, koperty, pu-
detka z zadaniami, kuferki, kalendarze, zdjecia, zegary, kody QR, domina), po
bardziej skomplikowane, takie jak sejfy, ktodki, latarki, markery UV, rekwizyty
(np. statek piracki, diadem ksiezniczki) (Grzybowska, 2020). Przygotowanie
takiego ER (nawet jesli ogranicza sie ono sie tylko do wydrukowania, pociecia
i roztozenia materiatéw w klasie), wymaga od nauczyciela duzego nakfadu
pracy. Zakup dodatkowych materiatow tez lezy najczesciej w jego gestii, co
nalezy uznac¢ za wade. Pozytywny jest jednak fakt, ze raz zakupione mate-
rialy mogg stuzy¢ w przygotowywaniu kolejnych ER, a wykorzystane juz ER
mogg by¢ modyfikowane oraz wykorzystywane w innych klasach lub kolej-
nych rocznikach.

Edukacyjny ER w wersji online upowszechnit sie w polskim systemie
edukacji wraz z nauczaniem zdalnym w latach 2020/2021, ktére byto spo-
wodowane sytuacjg pandemiczng. To wtedy nastgpito znaczace zaintereso-
wanie réznymi narzedziami cyfrowymi, w tym narzedziem webowym Ge-
nial.ly, stuzagcym do tworzenia wizualnych i interaktywnych tresci (Halicka,

7 Komercyjne ER na zajecia z j. angielskiego np.: https://agnieszkaiwanicka.pl/kategoria-
-produktu/rozne/escape-roomy/ [DW 09.08.2022]; z jezyka niemieckiego np.: https://
karinafrejlich.pl/kategoria-produktu/materialy/niemiecki [DW 09.08.2022].

63



Kinga tagowska

2020). Ponizsza grafika przedstawia czestos¢ wyszukiwania hasta ,Genially”
w wyszukiwarce Google. Szczyt jego popularnosci przypada na okres naucza-
nia zdalnego.

@ genially

ket _, + Pordéwnaj
Wyszukiwane hasto

Polska ~ Ostatnie 12 mies. ¥ Wszystko ~ Wyszukiwarka Google «

Zainteresowanie w ujeciu czasowym

|4
~
<
A

Grafika 2: Zainteresowanie strong Genial.ly w ujeciu czasowym
(zrédto: Google Trends)

Bardzo szybko strona Genial.ly zyskata zainteresowanie nauczycieli je-
zykéw obcych, ktérzy odkryli, Zze dotychczas tworzone przez nich stacjonarne
ER mozna przenies¢ do Swiata online. Alternatywnymi (cho¢ mniej popularny-
mi narzedziami) do projektowania ER sg formularze Google/ Microsoft (zob.
Hamiti, 2021) oraz strona EduBreakout (Wettke, 2019). Podobnie jak w przy-
padku realnych ER, takze wirtualne zagadki tworzy nauczyciel, korzystajac
z gotowych szablonéw lub tworzac je samodzielnie. Dowodem popularnosci
wirtualnych ER jest ilos¢ udostepnionych scenariuszy ER w prywatnej grupie
na Facebooku ,ESCAPE ROOM w edukacji®”. Grupa ta, jak podaje opis, ,stuzy
dzieleniu sie zagadkowymi inspiracjami i escape room’owymi scenariuszami”.
Kazdy cztonek grupy moze skorzysta¢ z udostepnionego w niej zestawienia,
tj. ,Listy wirtaualnych ER”, opracowanego w Dokumentach Google, zawiera-
jacego ponad 300 gotowych scenariuszy, przygotowanych przez nauczycieli
i uporzadkowanych wedtug przedmiotu nauczania. Znaczgca wiekszos¢ scena-
riuszy dotyczy przedmiotéw Scistych. Coraz czesciej mozna juz jednak znalezc
inspiracje dotyczace jezykdw obcych: jezyk angielski — 25 scenariuszy ER, jezyk
niemiecki — 6 scenariuszy ER, jezyk hiszpanski — 1 scenariusz ER. Wiekszos¢
scenariuszy mozna modyfikowac stosownie do potrzeb i mozliwosci uczniow.

8 Autorami zestawienia , Lista wirtaualnych ER” zamieszczonego w prywatnej grupie
,ESCAPE ROOM w edukac;ji” sa Ksenia Erdmann oraz Wojciech Wator. Grupa online:
https://www.facebook.com/groups/797701987331000 [DW 09.08.2022].
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Kazmierczak (2021: 368) wyjasnia, ze w takg forme gry uczniowie mogg
grac nie tylko indywidualnie w czasie asynchronicznym, lecz takze grupowo
(do 4 0s6b) podczas zajeé online w czasie rzeczywistym, tgczac sie za pomoca
dowolnego komunikatora (np. Zoom, Google Meeting, Skype), ktéry umozli-
wia nauczycielowi udostepnianie ekranu, podziat na grupy lub tworzenie we-
wnetrznych czatow wsrdd ucznidw. Dzieki takiemu rozwigzaniu mozliwa jest
praca zespotowa, wprowadzony tez zostaje element rywalizacji. Uczniowie,
komunikujgc sie, majg poczucie przynaleznosci do grupy; moga wykazywac
sie inicjatywa i kreatywnoscig, $wiadomie korzystajgc z technologii cyfro-
wych (zob. Kazmierczak, 2021: 368; Przybyszewska, Szymczak, 2021: 33).

Na koniec warto doda¢, ze zaréwno wirtualny jak i stacjonarny ER
mogg by¢ z powodzeniem wykorzystywane w ramach tzw. klasy odwrdéconej,
ktérej zatozenie przytoczono ponizej:

Model ,,odwrdconej szkoty” zaktada zmiane punktu ciezkosci w obrebie za-
jec lekcyjnych i czasu pozalekcyjnego w taki sposdb, iz uczen otrzymuje do
opracowania odpowiedni materiat przed lekcjg, natomiast czas samej lekcji —
przeznaczany dotychczas zwyczajowo na przekazywanie uczniom tresci infor-
macyjnych — wykorzystywany jest na prezentacje, autoprezentacje i ewaluacje
wiasnej i grupowej pracy ucznidéw, powtarzanie i utrwalanie nabytych wiado-
mosci i umiejetnosci (Czaplikowska, 2015: 129).

Wobec powyzszych ustalen, wirtualny ER wydaje sie dobrym narze-
dziem do wykorzystania w formie asynchronicznej (w domu), natomiast
stacjonarny ER w sposdb synchroniczny (w klasie). Dzieki pierwszemu roz-
wigzaniu, uczniowie majg okazje pracowaé¢ w atrakcyjnym srodowisku cy-
frowym, we wtasnym tempie, dgzgc do zwiekszania swojej samodzielnosci
oraz autonomii; zyskujg tez petng gotowos¢ do uczestnictwa w kolejnych
zajeciach i mozliwos¢ aktywnego uczestnictwa w ich trakcie (por. tagowska
2020). W przypadku realizowania scenariusza ER na zajeciach stacjonarnych,
poprzedzonego fazg nauki w domu, uczniowie majg natomiast przestrzen do
natychmiastowej praktyki i ¢wiczen, co natomiast wigze sie z pozgdang in-
tensyfikacjg procesu nauczania.

6. Ksztattowanie umiejetnosci XXI wieku

Edukacyjny escape room moze by¢ doskonatym narzedziem do ksztattowania
réznych waznych umiejetnosci XXI wieku, w tym takze tych kluczowych. Wie-
lu autoréw podkresla ich znaczenie. Do najczesciej wymienianych kompeten-
cji oraz umiejetnosci, nabywanych podczas grania w edukacyjny ER, naleza:
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w celu ukonczenia misji w jak najkrétszym czasie niezbedna jest
praca zespotowa i umiejetnos¢ wspétpracy (Grzybowska, 2020; Vi-
dergor, 2021; Stollhans, 2020);

— praca zespotowa i umiejetnos¢ wspodtpracy wigze sie z umiejetno-
$cig komunikacji w grupie (Stollhans, 2020; Vidergor, 2021);

— kazdy escape room posiada limit czasowy, stagd umiejetnos¢ zarza-
dzania czasem oraz umiejetnos¢ pracy pod presjg czasu jest nie-
zwykle wazna (Wojciechowska, 2017; Stollhans, 2020);

— postugiwanie sie narzedziami cyfrowymi w stacjonarnym ER oraz
obstuga wirtualnego ER wymaga umiejetnosci technologicznych
(Stollhans, 2020);

— edukacyjne ER obejmujg szereg zagadek i ogdlng misje (np. opraco-
wanie hasta), dlatego uczniowie muszg zastosowac w grze umiejet-
nosci logiczne, umiejetnosci rozwigzywania problemdw i analizy
oraz krytycznego myslenia (Wojciechowska, 2017; Stollhans, 2020;
Vidergor 2021; Christopoulos i in., 2022);

— rozgrywanie ER w wersji stacjonarnej wymaga umiejetnosci moto-
rycznych, takich jak zrecznos¢ czy orientacja przestrzenna (Christo-
poulos i in., 2022);

— zadania w ER wymagajg niejednokrotnie nieszablonowego, kre-
atywnego myslenia (Wojciechowska 2017, Grzybowska 2020, Chri-
stopoulos i in., 2022);

— jezykowe ER wymagajg od ucznidow komunikacji w jezyku obcym
i rozwijajg ich umiejetnosci jezykowe (Gémez Lépez, 2019).

Wszystkie wyzej wymienione kompetencje oraz umiejetnosci sg réw-

nie wazne i prowadzg do tego, aby uczniowie zyskiwali poczucie sukcesu oraz
samorealizacji, stawali sie osobami, ktore dziatajg aktywnie i skutecznie, pra-
cujac indywidualnie lub w grupie (nierzadko pod presjg czasu), rozwigzujgc
problemy, dokonujac wyboréw i podejmujac decyzje. Podczas rozgrywania
scenariusza ER w jezyku obcym, uczniowie nabywajg dodatkowo kompeten-
cje porozumiewania sie w jezyku obcym, ktore przydadza sie im nie tylko
w szkole, ale przede wszystkim w dalszym zyciu prywatnym i zawodowym.

7. Escape room na lekcji jezyka obcego — wyniki badan wtasnych
7.1. Organizacja i przebieg badania
Celem badania byta analiza wykorzystywania przez nauczycieli stacjonarnych

i wirtualnych ER na zajeciach z jezyka obcego. Badanie zostato przeprowa-
dzone w lipcu 2022. Zastosowano w nim podejscie jakosciowe, ktore charak-
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teryzuje sie m. in. nastawieniem na catosciowe uchwycenie obrazu danego
zjawiska oraz jego powigzan z wtasciwym mu kontekstem sytuacyjnym (Wil-
czynska, Michonska-Stadnik, 2010: 139). W badaniu wykorzystano metode
sondazu z zastosowaniem pisemnej ankiety (tobocki, 2000: 258-261). Na-
rzedziem, ktdre postuzyto do zebrania materiatu badawczego byta ankieta
zaprojektowana w formularzu Google, ktéra zostata rozestana internetowo
cztonkom grup na Facebooku ,Escape room na lekcji jezyka obcego” oraz
,Deutsch im Trend — bank pomystdw na lekcje z nastolatkami”. W ankiecie
wzieto udziat tgcznie 31 nauczycieli réznych jezykdw obcych. Niektorzy z re-
spondentéw uczg kilku jezykéw, stad zadeklarowana zostata wieksza liczba
jezykow w stosunku do liczby nauczycieli biorgcych udziat w ankiecie. W ba-
daniu wzieto udziat: 12 nauczycieli jezyka angielskiego, 16 nauczycieli jezyka
niemieckiego, 3 nauczycieli jezyka polskiego jako obcego, 2 nauczycieli je-
zyka hiszpanskiego oraz 1 nauczyciel jezyka rosyjskiego. Najwiecej respon-
dentéw wykorzystujgcych ER na zajeciach jezyka obcego pracuje w szkole
podstawowej w klasach 4-8 (24 osoby), 7 nauczycieli pracuje w szkole Sred-
niej. Tylko 1 nauczyciel wykorzystuje ER w szkole podstawowej w klasach
1-3.

Ankieta zostata podzielona na dwie sekcje. Pierwsza dotyczyta wyko-
rzystywania ER na zajeciach z jezyka obcego i sktadata sie tgcznie z 11 pytan —
6 zamknietych, 3 pétotwartych oraz 2 otwartych. Druga czes¢ zostata poswie-
cona wprowadzaniu ER za pomoca klasy odwrdconej. Znalazty sie w niej dwa
pytania dodatkowe — pierwsze zamkniete, drugie otwarte. W badaniach po-
szukiwano odpowiedzi na nastepujgce pytania badawcze:

1) W jakim celu nauczyciele wykorzystujg ER na lekcjach z jezyka ob-
cego?

2) Kiedy nauczyciele wykorzystujg ER na zajeciach jezykowych?

3) Jak czesto nauczyciele wykorzystujg ER w trakcie roku szkolnego?

4) Jaki rodzaj ER (stacjonarny czy wirtualny) jest wybierany przez na-
uczycieli najchetniej?

5) Z jakich narzedzi korzystajg nauczyciele tworzac wirtualny ER?

6) Jaki stopien trudnosci towarzyszy tworzeniu ER od podstaw?

7) Skad nauczyciele pozyskujg scenariusze ER na lekcje jezyka obce-
go?

8) Jakie sg zalety wykorzystywania ER na zajeciach jezykowych?

9) Jakie sg wady wykorzystywania ER na zajeciach jezykowych?

10) Jak czesto nauczyciele udostepniajg ER w ramach klasy odwréco-

nej?

Odpowiedzi na powyzsze pytania dostarczg wyniki badania ankietowe-
go, ktére zostang zaprezentowane ponizej.
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7.2. Prezentacja wynikow
7.2.1. Wykorzystywanie ER na lekcji jezyka obcego

ER moze by¢ wykorzystywany podczas zajec¢ z jezyka obcego w rdznych ce-
lach dydaktycznych. Nauczyciele o$wiadczajg, ze jest on dobrym narzedziem
umozliwiajgcym podsumowanie danego tematu (77,4%), a takie pomo-
ca w przygotowywaniu lekcji okolicznosciowych (77,4%). 60% responden-
tow potwierdza, ze wykorzystuje ER do powtdrek przed sprawdzianem (jako
podsumowanie dziatu). Zagadnienia gramatyczne sg poruszane w ER przez
9 nauczycieli (29%), natomiast tylko 4 uczacych (12,9%) wprowadza za jego
pomocg nowy temat.

Zdecydowana wiekszos$¢ nauczycieli (23 osoby) wykorzystuje ER tylko
na zajeciach stacjonarnych. Trzech nauczycieli wskazato, ze ER stuzy im takze
jako pomoc w organizowaniu zaje¢ pozalekcyjnych, pojedyncze osoby wyko-
rzystujg ER do zadan domowych i konkurséw. Dwdch nauczycieli uzywa ER
zardwno na zajeciach stacjonarnych, zajeciach pozalekcyjnych, jak i jako za-
dan domowych. Jedna osoba zadeklarowata wykorzystanie ER we wszystkich
mozliwych wyzej wymienionych konfiguracjach. 12 nauczycieli oswiadczyto,
ze korzysta z ER raz w semestrze, 7 nauczycieli 2 razy w semestrze, 7 nauczy-
cieli 3 razy w semestrze, 5 nauczycieli wiecej niz 3 razy w semestrze.

Zdecydowana wiekszo$¢ nauczycieli (21 osdb) korzysta zaréwno ze
stacjonarnych, jak i wirtualnych ER. 7 nauczycieli wykorzystuje na zajeciach
jezykowych wytgcznie wirtualne ER, natomiast trzech decyduje sie tylko na
wersje stacjonarna.

7.2.2. Narzedzia do tworzenia wirtualnych ER oraz trudnos¢
w ich zaprojektowaniu

Do tworzenia wirtualnych ER nauczyciele wykorzystujg rézne narze-
dzia internetowe. Najchetniej siegajg po strone Genial.ly (61,3%). Na drugim
miejscu znalazty sie arkusze Google (10,7%). Pojedyncze osoby korzystajg do-
datkowo z Flipity.net, aplikacji typu LearningApps, Nearpod (VR) czy Wix.

Wiekszos¢ nauczycieli uwaza, ze stworzenie wirtualnego ER jest sred-
nio trudne (61,3%). 8 0oséb ocenia te umiejetnosé¢ jako trudng (26,8%) i bar-
dzo trudng (3,2%). Jedynie 3 respondentéw zadeklarowato, ze zadanie to jest
bardzo tatwe (9,7%). Nikt nie zakwalifikowat zaprojektowania ER jako umie-
jetnosci tatwe;j.
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7.2.3. Zrédta pozyskiwania scenariuszy ER na zajecia jezyka obcego

Wiekszos¢ nauczycieli (71%) nie korzysta z gotowych rozwigzan i tworzy ER
samodzielnie. 58,1% korzysta z udostepnionych przez innych nauczycieli
ER na stronie ,,ESCAPE ROOM w edukacji” na Facebooku. 19,4% decyduje sie
na zakup profesjonalnych komercyjnych ER przeznaczonych na zajecia jezyko-
we. Jedna osoba korzysta z ER udostepnionych na stronie Genial.ly. Kolejna —
wybiera inne zrédta (rézne grupy na Facebooku) lub wymienia sie ER prywat-
nie z innymi nauczycielami.

7.2.4. Zalety wykorzystywania ER na lekcjach jezyka obcego

Celem pytania byto przekonanie sie do co zalet ER na zajeciach jezyka ob-
cego. Najczesciej pojawiajgcy sie zaletg ER, wskazywang w odpowiedziach
16 respondentéw (52%), byto ,,zaangazowanie uczniéw”. Kolejnymi zaletami
zwigzanymi z wykorzystywaniem ER byty:
— rozbudzenie motywacji u uczniéw (22,5%);
— zainteresowanie lekcjg/ zaciekawienie lekcjg/ zainteresowanie
przedmiotem (13%);
— zaktywizowanie uczniéw (16%).
Niektérzy nauczyciele zwracali tez uwage na charakter ER i oceniali go jako:
— atrakcyjng forme/ atrakcyjne wzbogacenie zajeé (16%);
— zabawowg forme powtdrzenia wiadomosci i mozliwos¢ wprowa-
dzenia dodatkowych ciekawostek (13%);
— nauke przez zabawe/ dobrg zabawe dla uczniéw / forme nieodbie-
rang przez uczniow jako nauke (13%);
— przetamanie rutyny (3%).
Wedtug ankietowanych nauczycieli wykorzystywanie ER na lekcji jezyka ob-
cego sprzyja:
— pracy w grupach/ komunikacji w grupie/ wspétpracy miedzy ucznia-
mi (13%);
— rozbudzaniu kreatywnosci (6%);
— utrwalaniu stownictwa / wykorzystaniu stownictwa w realny spo-
sob (6%);
— wzbudzaniu emocji wspomagajacych proces dydaktyczny (3%);
— samodzielnosci i przedsiebiorczosci (3%);
— pracy w ruchu (3%);
— zwiekszeniu dynamiki zaje¢ (3%);
— rozwijaniu kompetencji kluczowych (3%).
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Dwie wypowiedzi dotyczg rdowniez nauczyciela, mianowicie modwig
0 ograniczeniu jego roli, a takze zapobieganiu wypaleniu zawodowemu.

7.2.5. Wady wykorzystywania ER na zajeciach jezyka obcego

Najwiekszg wadag wykorzystywania ER na zajeciach jezyka obcego, ktéra
wskazato 16 nauczycieli, jest czasochtonnosc¢ jego przygotowania. Nauczycie-
le nie chcg, zeby ER byt ,powtarzalny i taki jak zawsze”. Ttumaczg, ze ,,nawet
zakupiony stacjonarny ER wymaga drukowania, laminowania, przetestowa-
nia”, a pracochtonnos¢ wzmaga ,brak wprawy w tworzeniu ER”. Problemem
sg takze koszty przygotowania (gadzety typu ktddki, koszty druku, laminowa-
nia), ponoszone przez nauczycieli.

Szesciu nauczycieli zadeklarowato, ze kolejng niedogodnoscig w wyko-
rzystywaniu ER jest sam czas jego trwania. Jak wyjasniajg respondenci: ,nie-
ktére zagadki pochtaniajg uczniom duzo czasu”, ,trudno rozplanowac czas”,
,uczniowie majg rozne tempo pracy”. Nie sprzyja rowniez duza liczebnos¢ klas
oraz mozliwo$¢é wystgpienia problemoéw technicznych wynikajacych z braku
pofaczenia internetowego lub problemoéw ze sprzetem. Jeden z nauczycieli
zauwaza, ze wykorzystywanie ER na zajeciach stacjonarnych, zaprojektowa-
nego w Genial.ly, wymaga od uczniéw posiadania tabletéw. Nie zawsze wszy-
scy uczniowie chetnie tez uczestniczg w takiej formie zabawy. Problemem
staje sie réwniez niedostosowana (zawyzona) trudnosé zadan, gdyz ,dzieci
zniechecajg sie, gdy zadania sg trudne”. Szesciu nauczycieli o$wiadczyto, ze
nie widzi w wykorzystywaniu ER na lekcji jezyka obcego zadnych wad.

7.2.6. Wirtualny ER udostepniony w ramach klasy odwrdéconej

Ostatnia sekcja ankiety zostata poswiecona udostepnianiu uczniom ER w ra-
mach klasy odwréconej, ktérej zastosowanie moze mie¢ duzy potencjat na
zajeciach z jezyka obcego (zob. tagowska, 2020). Z analizy ankiet wynika, ze
16 nauczycieli nie udostepnia swoim uczniom ER w ramach klasy odwrdco-
nej. Pieciu czyni to rzadko, siedmiu sporadycznie, a tylko trzech czesto.
Nauczyciele, ktérzy decydujg sie na udostepnianie ER przed zajecia-
mi zwracajg uwage na rozwijanie autonomii, ttumaczac, ze ,,uczniowie lepiej
zapamietujg materiat, kiedy muszg cos$ wyjasnié, poszukad”, a takze ze ,jest
to motywowanie uczniéw do samodzielnej pracy i poszukiwania odpowie-
dzi”. Jeden nauczyciel dostrzega pozytywny wptyw klasy odwrdconej na za-
jecia z jezyka obcego oraz zwraca uwage na mozliwosé pracy ucznidw we
wiasnym tempie, o czym sSwiadczy jego wypowiedz: ,lepsza organizacja
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pracy na pozniejszej lekcji, kazdy rozwigzuje we wtasnym tempie, mozliwosc
omoéwienia najwiekszych trudnosci na lekcji”. Poza tym w opiniach nauczy-
cieli klasa odwrdcona ,pozwala na ogniskowanie uwagi”, ,rozwija kreatyw-
nos¢ uczniéw”, ,jest radoscig”, ,czyms ciekawym?”, ,atrakcyjnym sposobem
przyswajania wiedzy”, dzieki ktéremu ,,mozna zaobserwowaé efekty pracy
uczniow i przyrost ich wiedzy”.

Jeden nauczyciel, ktéry deklaruje rzadkie udostepnianie ER w ramach
klasy odwrdéconej na swoich zajeciach, boi sie pracy samodzielnej swoich
uczniow, poniewaz: ,Jak uczen utkwi w jakims$ punkcie w domu, nie bedzie
mogt sobie z tym sam poradzi¢, a ja mu nie podpowiem. Wole, jak robi to na
zajeciach, gdzie moge obserwowacé ucznia”.

8. Podsumowanie

Escape roomy s wcigz jeszcze ‘mtody’ metodg aktywizujgcg w dydaktyce
jezykdw obcych, ktéra wymaga dopracowania, upowszechniania materia-
téw dydaktycznych czy tez pokazowych scenariuszy. Przeprowadzone bada-
nie ankietowe, cho¢ obejmujace niewielka liczbe respondentdéw, pozwala na
wysuniecie kilku wnioskdw dotyczgcych wykorzystywania ER na zajeciach
z jezyka obcego.

Przede wszystkim, w Swietle uzyskanych wynikéw, ER wydaje sie narze-
dziem dobrze wpisujgcym sie w koncepcje przyjaznego ksztatcenia, w ktérym
poziom pozytywnych emocji jest na tyle wysoki, ze wzbudza motywacje do
uczenia sie jezyka obcego (Jaroszewska 2020: 58). ER na lekcji jezyka obcego
moze by¢ wykorzystywany do réznych celdow — rozwijania zasobu stownic-
twa, przeprowadzania rekapitulacji materiatu, przyblizania nowych kontek-
stéw kulturowych, realizowania projektow, dni otwartych, wymian miedzysz-
kolnych, zaje¢ przedwakacyjnych i pozalekcyjnych. Oprécz wszechstronnosci,
na uwage zastuguje fakt jego tatwej modyfikowalnosci, co oznacza, ze po-
ziom trudnosci scenariusza ER mozna z powodzeniem dostosowa¢ do pozio-
mu kompetencji grupy nauczania.

Nauczyciele deklarowali najczestsze wykorzystywanie ER w szkotach
podstawowych (w klasach 4-8). Potencjalnie jednak to takze studenci z racji
swojej dojrzatosci oraz zamitowania do réznych form rozrywki mogg by¢ za-
interesowani takg formg aktywizacji na zajeciach jezykowych. Autorka niniej-
szych rozwazan stoi na stanowisku, ze Swiadome wykorzystywanie alterna-
tywnych form pracy (takich jak dyskutowany escape room) oraz narzedzi TIK
jest wartoscig dodang w projektowaniu zajec jezykowych. Zaréwno przyszli
nauczyciele jezykdw obcych, jak i ci czynnie pracujacy powinni mie¢ szero-
ki i utatwiony dostep do poznawania nowoczesnych rozwigzan i technologii
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W hauczaniu. Mozna sie wiec zastanowi¢ nad wpleceniem problematyki ER
do programu przygotowania do zawodu nauczyciela — nie tylko w wymia-
rze teoretycznym, ale i praktycznym. Oprdcz tego rozwazyc¢ trzeba potrzebe
szkolen metodycznych w zakresie projektowania i realizowania stacjonarnych
oraz wirtualnych ER, ktére wskazywatyby nie tylko zalety tej formy pracy, ale
takze zwigzane z nig potencjalne problemy organizacyjne, problemy i zagro-
zenia.

Teoria ta znajduje juz przetozenie na praktyke. W semestrze zimowym
2022/2023 w Instytucie Germanistyki UW w Warszawie studenci 3-go roku
| stopnia studidow w ramach przedmiotu ,Wspdtczesne trendy w nauczaniu
jezykdw obcych” majg mozliwos¢ zaprojektowania ER oraz zagrania w nie-
go z grupa. Natomiast podczas Swiatowego Kongresu® Jezykéw Obcych wraz
z doroczng Konferencjg PTN pt. ,Ksztatcenie jezykowe w dobie globalnych
przemian — potrzeba wspodtpracy i nowych perspektyw” zorganizowanego
przez Miedzynarodowg Federacje Nauczycieli Jezykéw obcych (FIPLV), Pol-
skie Towarzystwo Neofilologiczne (PTN) oraz Wydziat Neofilologii Uniwer-
sytetu Warszawskiego w terminie 27-29 czerwca 2022 roku w Warszawie,
nauczyciele jezyka angielskiego oraz francuskiego wzieli udziat w warsztatach
pt. ,Wirtualny escape room na lekcji jezyka obcego”, ktére spotkaty sie z ich
duzym zainteresowaniem. Jedna z uczestniczek po ich realizacji podzielita
sie spostrzezeniem:

Zawsze chciatam sie tego nauczy¢, ale tutoriale w Internecie wydawaty mi
sie zawsze zbyt skomplikowane. [...] Teraz widze, ze nie jest to takie trudne.
Juz nie moge sie doczekac, kiedy przetestuje escape room z moimi ucznia-
mi. Mam juz na niego pomyst.

Niech te stowa stang sie zachetg dla kolejnych nauczycieli, ktorzy jesz-
cze nie wykorzystywali escape roomu na swoich zajeciach z jezyka obcego,
do jego blizszego poznania.
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