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Escape room jako metoda aktywizujgca
w nauczaniu jezyka niemieckiego na uczelni wyzszej

Using Escape Rooms in German language teaching and learning
at university

The idea of using an escape room in foreign language teaching fits
perfectly with the needs of today’s learners, where we create a nat-
ural learning environment using digital tools. In the winter semes-
ter 2022/2023, a project entitled ‘My linguistic Escape Room (ER)’
was carried out among 60 third-year undergraduate students of Ger-
man Studies at the University of Warsaw Institute of German Studies
as part of the subject ‘Contemporary trends in language learning’. This
project comprised three phases and was preceded by theoretical and
practical lectures on the specifics of ER, as well as a review of ana-
logue and digital games. The initial part of the project consisted of the
lecturer initiating the project, discussing topic proposals in a forum,
dividing into teams and developing a preliminary project plan. The
core part involved independent work in teams and the final part in-
volved the presentation of ER scenarios to the forum and their evalu-
ation. Each of these parts was carried out exclusively in German. The
following article presents the results of the project. The tool used to
collect the research material was a questionnaire. The aim of the study
was to identify the opinions of 3rd year undergraduate German stud-
ies students on the use of escape rooms in higher education. The
main part of the survey concerns the advantages and difficulties ex-
perienced during each of the three phases. In the final section of the

Artykut jest udostepniany na licencji Creative Commons — Uznanie autorstwa-Na tych samych warun-
caxtmm kach 4.0 Miedzynarodowe, https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/
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survey, students declare a desire for further escape room games at
university and also during their further academic career. This fact re-
inforces the belief that escape rooms are an interesting and engaging
activation technique at university, which should become a permanent
part of the teaching repertoire.

Keywords: escape room, breakout room, gamification, foreign lan-
guage class, German class

Stowa kluczowe: escape room, breakout room, edukacyjny escape
room, pokédj zagadek, gamifikacja, lekcja jezyka obcego, lekcja jezyka
niemieckiego

1. Wprowadzenie

Escape room to nie tylko popularna forma rozrywki, lecz takze alternatywne
podejscie w edukacji, ktére ma wiele wspdlnego z grami i zabawami (Siek-Pi-
skozub, 1994; Surdyk, 2021) oraz otwartymi formami pracy (Pe¢, 2021). Tra-
dycyjny escape room (dalej: ER) to zespotowa gra fabularna o charakterze
multisensorycznym, w ktdrej uczestnicy zostajg dobrowolnie zamknieci w za-
aranzowane] lokalizacji, aby za pomocg dostepnych w niej wskazéwek oraz
rekwizytdw opusci¢ jg w okreslonym czasie. Wygrang, czyli dostep do klucza
lub hasto otwierajgce drzwi, gwarantuje rozwigzanie tamigtéwek (np. su-
doku, puzzli, krzyzéwek), poszukiwanie ukrytych artefaktéw, wykonywanie
wyzwan lub zadania manualne (Stasiak 2016: 36; Mijal, Ciesla, Gromadzka,
2020: 169). Najwiekszy zbior escape roomdéw w Polsce — lock.me wyrdznia po-
koje o charakterze: abstrakcyjnym, przygodowym, kryminalnym, futurystycz-
nym, historycznym, fabularnym, dzieciecym oraz opierajgcym sie na thrillerze,
horrorze i akcji. Oprocz zréznicowanej tematyki ER ma tez rézne poziomy za-
awansowania gier, a nawet odmienne formy samej gry. Na kanwie tradycyj-
nych stacjonarnych pokojow zagadek, w okresie pandemii Covid-19 na swie-
cie zaczety powstawac ER online tzw. , Live cam escape rooms” (np. Tajemnica
Swiatyni Majéw firmy Mysterious Room), ksigzki inspirowane ER (np. Dzien-
nik: Ksiega Rytuatéw, wyd. FoxGames), gry planszowe (np. seria gier EXIT, wyd.
Galakta) czy tez gry karciane (seria gier Escape Tales, wyd. Portal Games).
Escape roomy (niezaleznie od ich formy) zapewniajg oprécz rozryw-
ki doswiadczenia spoteczne i edukacyjne, a takze zachecajg graczy do wza-
jemnej wspodtpracy, rozwijajac ich kreatywnosc¢ oraz logiczne myslenie (Mijal,
Ciesla, Gromadzka, 2020: 169). Z tego tez powodu dostrzezono w ER poten-
cjat glottodydaktyczny i dla odrdznienia pojec¢, zaczeto nazywac je w szkol-
nictwie esape roomami edukacyjnymi* (Janczak, 2019). Najwiece]j zrodet do-

! Alternatywne nazwy to escape room w edukacji (Grochowska, Krenc, Przybysz, 2019), edu-
kacyjny pokdj zagadek (Krzeminska, 2020), breakout game (Bradford i in., 2019), eduroom
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tyczacych wykorzystywania ER w edukacji dotyczy przedmiotow Scistych. Ma
to swoje uzasadnienie — zagadki i gry logiczne to przeciez ich domena. Warto
sie jednak zastanowic, czy taka innowacyjna forma rozrywki mogtaby znalez¢
réwniez miejsce w nauczaniu jezykdw obcych, a konkretnie w nauczaniu je-
zyka niemieckiego na uczelni wyzszej.

W dalszej czesci artykutu przyblizona zostanie krétka historia ER w na-
uczaniu jezykdéw obcych, a nastepnie przedstawiona ewaluacja projektu ,Mdj
jezykowy escape room”, zrealizowanego w semestrze zimowym 2022/2023
w Instytucie Germanistyki Uniwersytetu Warszawskiego w ramach przedmio-
tu ,Wspodtczesne trendy w nauce jezykdw obcych” w dwdch grupach, facznie
posrdd 60 studentéw 3. roku studidw | stopnia.

2. Edukacyjny escape room na lekgcji jezyka obcego

Escape roomy najczesciej wykorzystywane sg na przedmiotach Scistych,
m.in na lekcjach matematyki (Rosillo, Montes, 2021), lekcjach programowa-
nia (Lopez-Pernas i in., 2019), chemii (Watermeier, Salzameda, 2019; Gawlik-
-Kobylinska, Walkowiak, Maciejewski, 2020) czy biologii (Christopoulos i in.,
2022). Niszowym obszarem w tej dziedzinie sg zajecia z jezykdw obcych,
chociaz pojawiajg sie juz pierwsze publikacje dotyczgce wykorzystywania ER
m.in. na lekcjach jezyka angielskiego (GOmez Lépez, 2019) czy na lekcjach
jezyka polskiego jako obcego (Kazmierczak, 2021).

Edukacyjny ER jest grg powazng, autor tego terminu (Abt, 1970) de-
finiuje ten typ rozrywki jako gre analogowg lub cyfrowa, mozliwg do roze-
grania pomiedzy dwoma zdolnymi do podejmowania decyzji uzytkownikami,
ktérzy realizujg swoje cele w konkretnym czasie przy jawnie ustalonych za-
sadach. Gra ta wiec wymaga kooperatywnosci, celowosci oraz przestrzega-
nia zasad. Ponadto temu typowi gier oprdcz rozrywkowego charakteru, musi
towarzyszy¢ konkretny cel edukacyjny. W przypadku lekcji z jezyka obcego
celem nadrzednym bedzie przyswajanie jezyka.

Wedtug Jaroszewskiej (2008: 160), zadaniem gier i zabaw na lekcji jezy-
ka obcego jest rozwijanie zasobu stownictwa, struktur, sprawnosci fonetycz-
nej, komunikacyjnej oraz przyblizanie nowego kontekstu kulturowego. Ich
wykorzystywanie moze podnosi¢ motywacje uczniéw oraz rozwijac ich zdol-
nosci zapamietywania; moze tez przyspieszy¢é proces uczenia sie, rozwoju
pamieci, koncentracji i spostrzegawczosci, spetnia¢ potrzeby autoekspres;ji,
a takze ksztattowaé kompetencje XXI wieku (zob. tagowska 2022: 65-66).

(Kazmierczak, 2021), Breakout EDU (https://www.breakoutedu.com/, DW 27.09.2023), Edu-
-Breakout (Sambeth, Hennig, 2022).

265



Kinga tagowska

Scenariusze ER mogg by¢ rozgrywane na zajeciach stacjonarnych,
a takze na zajeciach zdalnych. W drugim przypadku méwimy o edukacyjnym
wirtualnym ER, tworzonym najczesciej poprzez strone Genial.ly. Poszczegél-
ne zagadki w ER pozwalajg rozwija¢ wszystkie sprawnosci jezykowe: stucha-
nie, pisanie, czytanie oraz moéwienie. Mogg tez stuzy¢ m. in. do powtarza-
nia i utrwalenia wiadomosci (np. z konkretnego dziatu), rozwijania zasobu
stownictwa, a takze przyblizania kontekstow kulturowych. Sg réowniez cieka-
wym rozwigzaniem podczas realizacji projektéw, dni otwartych, wymian mie-
dzyszkolnych, integracji, zaje¢ przedwakacyjnych i pozalekcyjnych (tagowska,
2022: 63). ER jest metodg aktywizujacg, ktora wnosi do edukacji jezyka ob-
cego szereg korzysci, wspierajgc skuteczny proces nauczania i uczenia sie.
Metody aktywizujgce to ,grupa metod ksztatcenia, umozliwiajgca wyzwala-
nie wielostronnej aktywnosci uczniow w procesie dydaktycznym, sprzyjajg-
ca jednoczesnie przejsciu na coraz wyzszy poziom aktywnosci” (Marszatek,
2004). Jest to tez ,sposéb dziatan grupy i prowadzacego umozliwiajgcy ak-
tywne uczenie sie, czyli uczenie sie przez dziatanie i przezywanie” (Borowska,
Panfil, 2001).

ER zacheca do aktywnej komunikacji w jezyku obcym, a takze sty-
muluje myslenie logiczne w jezyku obcym, co sprzyja rozwijaniu umiejet-
nosci analitycznych i dedukcyjnych. ER jest takze atrakcyjng i emocjonu-
jacg forma nauki, ktéra moze zwieksza¢ motywacje studentéw do nauki
jezyka obcego.

W semestrze zimowym 2022/2023 ER zostat wykorzystany na zaje-
ciach uniwersyteckich na dwdch poziomach biegtosci jezykowej — w Centrum
Nauczania Jezykéw Obcych UW w ramach pojedynczych zaje¢ akademickich
dotyczacych Swigt Bozego Narodzenia podczas lektoratu z jezyka niemiec-
kiego na poziomie A2 (grupa 20 studentow) oraz w Instytucie Germanisty-
ki Uniwersytetu Warszawskiego w dwdch grupach zajeciowych w ramach
przedmiotu ,Wspodtczesne trendy w nauce jezykéw obcych” posréd 60 stu-
dentéw 3-go roku | stopnia, ktérzy wtadajg jezykiem niemieckim na poziomie
zaawansowanym. Projekt ten oraz wyniki jego ewaluacji zostang przedsta-
wione ponizej.

3. Opis projektu

Zwykle scenariusz ER (stworzony samodzielnie przez wyktadowce, komer-
cyjny lub z wolnej licencji) zostaje udostepniony studentom przez prowa-
dzacego zajecia. W tym przypadku sytuacja byta odwrotna. To sami studenci
przez troje zaje¢ akademickich pracowali metodg projektowa w grupach 3-5
osobowych nad stworzeniem autorskich scenariuszy ER, mozliwych do zre-

266



Escape room jako metoda aktywizujgca w nauczaniu jezyka niemieckiego na uczelni wyzszej

alizowania w przysztosci podczas 45-minutowych zajeé stacjonarnych z jezy-
ka niemieckiego na | lub Il etapie edukacyjnym. Takie rozwigzanie wynikato
z samej specyfiki przedmiotu — zajecia miaty charakter naukowo-badawczy,
a ich celem byto poszerzenie wiedzy oraz nowych umiejetnosci stuchaczy
w zakresie wspétczesnych trendéw w nauczaniu jezykdow obcych, z naci-
skiem na wykorzystywanie nowoczesnych technologii TIK w uczeniu sie i na-
uczaniu.

Przed przystgpieniem do pracy projektowe] studenci brali udziat w za-
jeciach teoretyczno-praktycznych dotyczacych specyfiki edukacyjnego ER od
strony technicznej oraz dydaktycznej, a takze poznali i przetestowali przykta-
dowe gry i zabawy jezykowe (mozliwe do wykorzystania w scenariuszu ER) —
zaréwno analogowe, jak i digitalne. Faza ta miatfa za zadanie przygotowac ich
do pracy projektowej, dzieki ktorej mogli rozwija¢ wtasng kompetencje ko-
munikacyjng, zdobywac wiedze, poczué swobode od sterowania frontalnego,
a takze wspodtpracowac ze sobg oraz wyktadowcy, korzystajgc z samodzielnie
dobieranych materiatow (Pe¢, 2021: 86-92). W dalszej perspektywie zapo-
znanie sie z wieloma analogowymi i digitalnymi grami miato na celu udo-
skonalenie warsztatu dydaktycznego studentéw, ktdrzy rozwazajg kariere na-
uczycielska.

Praca projektowata skfadata sie z trzech czesci. Cze$¢ wstepna
(1x90 min) obejmowata zainicjowanie projektu przez wyktadowce, dysku-
towanie na forum nad propozycjami, podziat na zespoty oraz opracowanie
planu projektu. Czes¢ zasadnicza (3x90 min) zaktadata prace samodzielng
w zespotach, natomiast czes¢ koricowa (4x90 min) prezentacje produktéw na
forum oraz ich ewaluacje. Kazda z czesci realizowana byta wytgcznie w jezy-
ku niemieckim.

4. Zatozenia projektu

Projekt opracowania scenariusza ER opierat sie na konkretnych zatozeniach.
W pierwszej kolejnosci miat by¢ przeznaczony na lekcje stacjonarng na | badz
Il etapie edukacyjnym trwajgcy standardowo 45 minut. Zatozono, ze sama
rozgrywka bedzie trwac 30 min, potencjalni uczniowie bedg mogli korzystac
w trakcie rozgrywki z telefondw i tabletéw, a sala bedzie wyposazona w kom-
puter z dostepem do internetu oraz rzutnik. Kazdy scenariusz ER musiat skta-
dac sie z trzech czesci: intra (wstepu do historii), rozwiniecia (5 zagadek) oraz
zakonczenia. Ustalono ponadto, ze poszczegélne zagadki bedg rozwijac rézne
sprawnosci jezykowe, przy czym trzy z nich miaty by¢ analogowe (np. Domi-
no, Trimino, gra karciana), a dwie wsparte nowymi technologiami (np. zada-
nia z wykorzystaniem QR-koddéw, aplikacji w telefonie itd.). Studenci na po-
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trzeby scenariusza ER nie byli zobligowani do zakupu/wykorzystania zadnych
sprzetéw oraz rekwizytéw (np. ktddek, latarek, skrzyn).

Kazdy ze scenariuszy miat zawiera¢ dokumentacje w postaci han-
doutu dla nauczyciela (wraz z instrukcjami dotyczacymi przebiegu gry),
zatgczniki do druku oraz karte obiegowa dla uczestnikdw ER (tzw. Lau-
fblatt). Wszystkie niezbedne dokumenty do uzupetnienia (tzw. szablony) zo-
staty udostepnione studentom poprzez platforme Kampus UW. Dzieki temu
wszystkie finalne scenariusze byty ujednolicone. Studenci na wystanie uzu-
petnionej dokumentacji mieli okreslony czas. Pierwsza wersja dokumentacji
nie byta jeszcze oceniana. Najpierw autorzy otrzymywali pisemny feedback
od wyktadowcy, dzieki ktorym mogli ulepszy¢ swdj scenariusz. W dalszej
kolejnosci dokonywali prezentacji wynikéw w formie symulacji rozgrywki
scenariusza ER dla reszty grupy. Kazda rozgrywka realizowana byta w cato-
$ci w jezyku niemieckim.

Pod koniec kazdych zajec¢, na ktérych miaty miejsce rozgrywki scenariu-
szy ER, nastepowata ewaluacja kolezeriska na forum grupy. Studenci zwracali
uwage na wiele kwestii, m. in. dtugo$¢ zadan (za krétkie/za dtugie), trudnosc
zadan (za fatwe/za trudne), btedy logiczne (np. zta kolejno$¢ zadan) oraz
btedy techniczne (np. zty kod do sejfu, niedziatajace linki). Po otrzymanej
informacji zwrotnej mogli po raz kolejny ulepszyé swdj scenariusz ER, kto-
ry w wersji ostatecznej miat by¢ wystany do prowadzacej zajecia i poddany
ocenie. Prowadzaca zajecia ztozyta za zgodg studentdw wszystkie scenariusze
w jedng publikacje — zbidr rozestata wszystkim uczestnikom, tak aby mogli
w przysztosci z niego korzystac¢ na swoich zajeciach jezykowych.

5. Trudnosci w realizowaniu projektu

Pierwszg trudnoscig w realizowaniu projektu byt wybor oraz rezerwacja wta-
Sciwej przestrzeni. Prezentacja scenariuszy ER musiata odbywac sie w duzych
salach mieszczgcych 30 oséb. W sali powinien znajdowac takze sie komputer,
rzutnik, potacznie internetowe, stoliki oraz krzesta.

Nastepng kwestig byfta koniecznos$¢ przygotowania sali w trakcie
15-minutowej przerwy miedzy zajeciami oraz duza liczebnos$¢ grup, stad
pomyst na realizacje scenariuszy ER na zasadzie stacji dydaktycznych. Kil-
ka minut przed zajeciami pierwsza grupa, ktéra miata mie¢ w danym dniu
prezentacje przygotowywata przestrzen — ustawiata 5 tawek, na ktérych
znajdowaty sie poszczegdlne zadania oraz dekorowata sale, jezeli byto to
konieczne. Ze wzgledu na ustalony harmonogram rozgrywek oraz ograni-
czenia czasowe, studenci byli proszeni o wysytanie na adres wyktadowcy
potrzebnych materiatéw do wyswietlenia na rzutniku dzien przed zajeciami
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lub przynoszenie ich na pendrive. Jako ze scenariusze byty przeznaczone
dla I'i Il etapu edukacyjnego, a co za tym idzie charakteryzowaty sie tatwym
dla studentéw zakresem materiatu jezykowego, prowadzaca zajecia zato-
zyta, ze mozliwe jest zaprezentowanie trzech scenariuszy ER (25-30 minut
kazdy) na jednych zajeciach 90-minutowych. Zatozenie to byto btedne. Po-
mimo tatwosci leksykalnej, studenci potrzebowali wiecej czasu, zeby zapo-
znac sie z trescig historii, zagadkami, czy udzieli¢ informacji zwrotnej. Opty-
malnym zatem rozwigzaniem bytaby wiec prezentacja dwdch scenariuszy
podczas jednych zaje¢ akademickich. Tak tez prowadzaca zajecia organizo-
wata kolejne sesje.

Istotng trudnoscig byta réwniez absencja studentéw. W przypadku po-
jedynczych nieobecnosci termin rozgrywek nie ulegat zmianie. Grupa musia-
ta jednak zapoznac sie z zagadkg osoby nieobecnej i wiedzie¢ jak jg przepro-
wadzi¢, co wymagato dodatkowego naktadu pracy.

6. Produkt korncowy projektu

W wyniku projektu powstato 13 scenariuszy przeznaczonych w pieciu przy-
padkach dla klas 4—6 SP oraz 8 scenariuszy dla klas 7—8 SP. Tytuty poszczegdl-
nych ER zostaty zebrane w tabeli ponizej:

Tabela 1: Tytuly scenariuszy ER pochodzacych z projektu ,,Méj jezykowy escape
room”

l.p. | Zakres tematyczny: Tytut: Grupa docelowa:
1. | Halloween ,Halloween mit Scooby Doo” SP, klasy 7-8
2. | Halloween ,Halloween in Deutschalnd” SP, klasy 7-8
3. | Herbst »Martinstag” SP, klasy 7-8
4. | Valentinstag »Die Rettung der Prinzessin” SP, klasy 4-6
5. | Valentinstag ,Prinz Henry, Prinzessin Julie und SP, klasy 4-6

der Monster”
6. | Ostern/Frihling ,Wo versteckt sich der Osterhase?” SP, klasy 7-8
7. | Ostern/Frihling ,Wo sind die Geschenke?* SP, klasy 7-8
8. | Sommerferien ,Am Strand verloren” SP, klasy 4-6
9. | Sommerferien ,Die Sommerferien” SP, klasy 7-8

10. | Weihnachten ,Die Entfiihrung des Weihnachtsmannes” SP, klasy 4-6

11. | Weihnachten ,Grinch ist hier!” SP, klasy 7-8

12. | Winter In einer Winterhtte” SP, klasy 4-6

13. | Winter ,Tabaluga” SP, klasy 7-8
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7. Escape room na lekcji jezyka niemieckiego na uczelni wyiszej —
badania wtasne

7.1. Organizacja i przebieg badania

Celem badania byto rozpoznanie opinii studentéw 3. roku | stopnia germa-
nistyki z mozliwosciami wykorzystywania ER na uczeni wyzszej. Zostato ono
przeprowadzone w styczniu 2023 r. w dwdch grupach liczacych 30 osdb, tacz-
nie 60 oséb. Zastosowano w nim podejscie jakosciowe, ktore charakteryzuje
sie m. in. nastawieniem na catosciowe uchwycenie obrazu danego zjawiska
oraz jego powigzan z wtasciwym mu kontekstem sytuacyjnym (Wilczynska,
Michonska-Stadnik, 2010: 139).

W badaniu wykorzystano metode sondazu z zastosowaniem pisemnej
ankiety (tobocki, 2011: 261-264), a narzedziem, ktére postuzyto do zebrania
materiatu badawczego byta ankieta zaprojektowana w formularzu Google.
Zwrotnos¢ ankiet wyniosta 95% (54 wypetnione ankiety). Ankieta sktadata
sie 12 pytan — 2 zamknietych oraz 10 pétotwartych. W badaniu poszukiwano
odpowiedzi na nastepujgce pytania:

1) Jakie dotychczasowe doswiadczenia majg studenci z ER?

2) Jaka jest ogdlna ocena wykorzystania ER jako alternatywnej formy na-
uki na zajeciach jezyka niemieckiego przez studentéw germanistyki?

3) Jak studenci oceniajg swdj poziom zaangazowania podczas: tworzenia
scenariusza ER, jego prezentowania oraz rozgrywek przygotowanych
przez innych studentéw?

4) Jakie zalety i wady dostrzegajg studenci germanistyki w projektowa-
niu, prezentowaniu oraz rozgrywaniu scenariusza ER?

5) Jaki poziom leku jezykowego zwigzanego z mowieniem towarzyszyt
studentom podczas realizacji projektu w poszczegdlnych jego fazach?

6) W jakim stopniu studenci chcieliby bra¢ udziat w rozgrywaniu scena-
riusza ER na innych zajeciach akademickich?

7) W jakim stopniu studenci chcieliby bra¢ udziat w rozgrywaniu scena-
riusza ER w ewentualnej dalszej karierze nauczycielskiej?

8. Prezentacja wynikow
8.1. Dotychczasowe doswiadczenia studentéw z ER
Pomimo duzej popularnosci ER w Polsce, zwtaszcza wérdd mtodziezy i studen-

téw, 45 respondentéw wskazato, ze miato do czynienia z t3 aktywnoscig po
raz pierwszy na zajeciach z jezyka niemieckiego. Czworo respondentdéw przy-
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Rysunek 2: Dotychczasowe doswiadczenie studentéw z ER

Zrédto: badania wiasne.

znato, ze odwiedza ER ze swoimi znajomymi przynajmniej raz w roku. Inne
pojedyncze odpowiedzi wskazujg, ze wyjscie do ER towarzyszy im m.in. pod-
czas integracji firmowych, spedzania urodzin czy spedzania czasu z rodzina.

8.2. Ogdlna ocena wykorzystania ER jako alternatywnej formy nauki
na zajeciach jezyka niemieckiego przez studentéw germanistyki

Celem pytania byto pozyskanie ogdlnej oceny dotyczgcej wykorzystania ER
na zajeciach jezyka obcego. Respondenci zostali poproszeni o ocene w trady-
cyjnej skali ocen od 1 do 5, przy czym 1 oznaczato ocene niedostateczng, a 5
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Rysunek 3: Ogdlna ocena wykorzystania ER jako alternatywnej formy nauki na za-
jeciach z jezyka niemieckiego przez studentow germanistyki

Zrédto: badania wtasne.
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ocene bardzo dobrg. Wiekszo$¢ respondentéw (65%) ocenita wykorzystanie
ER na zajeciach z jezyka obcego jako bardzo dobre. 16 studentéw przyznato
tej aktywnosci ocene dobrg, a trzy ocene dostateczng.

8.3. Poziom zaangazowania studentéw

W trakcie trwania projektu ,,Mdj jezykowy escape room” studenci tworzyli
swoje autorskie scenariusze ER, nastepnie prezentowali je przed grupg (sy-
mulujgc prawdziwg rozrywke), a nastepnie sami brali udziat w rozgrywaniu
scenariuszy ER kolegéw/kolezanek z grupy. Najwiekszy poziom zaangazowa-
nia studenci odczuwali podczas samego tworzenia scenariusza ER. 28 osdb
(52%) okreslito go jako bardzo wysoki, natomiast 22 osoby (41%) jako wyso-
ki. Niewiele nizszy odsetek ankietowanych (24 osoby — 44%) wykazywat bar-
dzo wysoki poziom zaangazowania podczas prezentowania swojego scena-
riusza ER oraz podczas rozgrywania scenariusza ER innych studentéw. Poziom
wysoki podczas prezentowania swojego scenariusza wskazato 22 ankietowa-
nych (41%), a 20 ankietowanych (37%) podczas rozgrywania scenariuszy ER
kolegéw/kolezanek. Sredni poziom zaangazowania dotyczyt dwéch ankieto-
wanych w fazie prezentowania swojego scenariusza oraz pieciu studentéw na
etapie rozgrywania scenariuszy ER pozostatych studentéw. Niski poziom za-
angazowania odczuto 7% ankietowanych podczas tworzenia scenariusza oraz
rozgrywki swojego scenariusza, natomiast 9% podczas rozgrywania scenariu-
sza ER kolezanek i kolegéw. Dwoje ankietowanych (4%) okreslito swdj poziom
zaangazowania jako bardzo niski, kiedy prezentowali swdj scenariusz ER.

30 H

28
25 A
24
=] 2 e 24
15 -
10 A
5 4 5
N ks
0 6 ; - 8 .
podczas tworzenia podczas prezentowania podczas rozgrywania
scenariusza ER swojego scenariusza ER scenariusza ER
kolegéw/kolezanek z grupy
==== niski dostateczny Sredni wysoki = - = bardzo wysoki

Rysunek 4: Poziom zaangazowania studentéw podczas tworzenia scenariusza ER,
podczas jego prezentowania oraz podczas rozgrywania scenariuszy ER kolegéw/
kolezanek z grupy

Zrédto: badania whasne.
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8.4. Zalety projektowania wtasnego scenariusza ER

Najwiekszg zaletg projektowania wtasnego scenariusza ER byta dla 59%
ankietowanych grupowa integracja. W dalszej kolejnosci studenci doceni-
li autonomie i samodzielnos$¢ (25%), a takze trening kreatywnego myslenia
(8%) oraz trening myslenia krytycznego (8%).

6; 8%

6; 8%

20;25%
0 46 ;59%
[ grupowa integracja @ duza autonomia / wsparcie samodzielnosci
[ trening kreatywnego myslenia [ trening krytycznego myslenia

Rysunek 5: Zalety projektowania wtasnego scenariusza ER

Zrédto: badania wiasne.

8.5. Trudnosci w projektowaniu wtasnego scenariusza ER

Najwiecej ankietowanych (43%) wskazywato jako trudnos¢ w projektowaniu
scenariusza ER problemy komunikacyjne z innymi cztonkami zespotu. Taka
sama liczba osdéb przyznata, ze trudnoscig byto wymyslenie tematyki scena-
riusza ER oraz poszczegélnych zagadek. 18 ankietowanych (33%) zmagato
sie ze stworzeniem takich zagadek, ktore rozwijatyby rézne sprawnosci jezy-
kowe. Dla 10 osdb (19%) problemem byto opracowanie zagadek wspartych
nowymi technologiami, natomiast dla 8 osdb (15%) problematyczne byto do-
stosowanie poziomu trudnosci zagadek pod konkretny poziom jezykowy gru-
py docelowej. 7 oséb (13%) uznato za trudnosé przygotowanie zakoriczenia
oraz zaplanowania nagrody dla uczestnikéw. Tylko 6 uczestnikdéw nie doznato
zadnych trudnosci na tym etapie pracy. 5 innych (9%) miato problem z pota-
czeniem zagadek w spdjng catosé, a jedna osoba odczuwata dyskomfort ze
wzgledu na dysleksje i problemy z jgkaniem sie.
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Trudnosci komunikacyjne

Wymyslenie scenariusza oraz zagadek

Stworzenie zagadek rozwijajgcych rézne
sprawnosci jezykowe

Stworzenie zagadek wspartych nowymi
technologiami

Dostosowanie zagadek do poziomu
jezykowego

Stworzenie zakoriczenia
brak trudnosci
Potgczenie zagadek w spdjng catosé

Dysleksja/jgkanie sie

Rysunek 6: Trudnosci w projektowaniu wtasnego scenariusza ER

Zrédto: badania wiasne.

8.6. Zalety rozgrywania wtasnego scenariusza ER

Najwiekszg zaleta rozgrywania wtasnego scenariusza ER na uczelni wyzszej
byto dla 74% studentéw wcielenie sie w role nauczyciela. Taka metoda pro-
wadzenia zajeé, w ktérej to role nauczyciela przejmujg uczniowie nazywa sie
uczeniem przez nauczanie (Lernen durch Lehren). Ankietowani wskazali tez

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Uczenie przez nauczanie (Lernen durch
Lehren) tzn. podczas zajec to "ja" staje sie 40
nauczycielem

Radzenie sobie w sytuacjach stresowych 35

Trening zarzadzania czasem 29

Trening komunikacji oraz zarzadzania

. 15
w grupie

Rysunek 7: Zalety rozgrywania wtasnego scenariusza ER

Zrédto: badania wiasne.
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jako zalete trening radzenia sobie ze stresem (65%), trening zarzadzania cza-
sem (54%) oraz trening komunikacji i zarzgdzania w grupie (28%).

8.7. Trudnosci w rozgrywaniu wtasnego scenariusza ER

Najwieksza liczba ankietowanych (44%) uznata brak zaangazowania innych
studentéw z zespotu za trudnosé. Wymienili oni takze problemy logistyczne
(np. podzielenie studentdéw na grupy, roztozenie zagadek w sali), interperso-
nalne wewnatrz zespotu (np. ktdtnie, nieporozumienia), techniczne (np. brak
internetu, zepsuty sprzet), mieli takze poczucie niedopracowania swojego
scenariusza ER, odczuwali presje czasu oraz duzy stres spowodowany dyslek-
sjg oraz jgkaniem sie.

30

Brak zaangazowania poszczegdlnych
studentéw w zespole

Problemy logistyczne (np. Podzielenie
studentéw na grupy, roztozenie zagadek)

Problemy interpersonalne wewnatrz
zespotu (np. nieporozumienia, ktétnie)

Problemy techniczne (np. Brak internetu,
zepsuty sprzet)

Niedopracowany scenariusz er (co
powinno byc¢ dalej? Jakie tutaj powinno
by¢ hasto?)

Presja czasu

Duzy stres spowodowany dysleksjg
i jgkaniem sie

Rysunek 8: Trudnosci w rozgrywaniu wtasnego scenariusza ER
Zrédto: badania wtasne.
8.8. Zalety rozgrywania scenariuszy ER innych studentéw
Pomimo tatwego poziomu jezykowego scenariuszy, najwiecej ankietowanych

(87%) wskazato jako zalete rozwdj umiejetnosci jezykowych (np. przyrost no-
wego stownictwa). W dalszej kolejnosci studenci docenili mozliwos¢ grupo-

275



Kinga tagowska

wej integracji (72%) oraz zwiekszenie motywacji do udziatu w zajeciach z je-
zyka niemieckiego (65%). Wartoscig dodang byty réwniez immersja jezykowa
(22%), nowe doswiadczenia multisensoryczne (9%), oraz nauka poprzez za-
bawe (7%).

Rozwdj umiejetnosci jezykowych 47

Grupowa integracja 39

Zwiekszenie motywacji do udziatu

L . L 35
w zajeciach z jezyka niemieckiego

Immersja jezykowa 12
Doswiadczenia multisensoryczne 5

Nauka poprzez zabawe 4

Rysunek 9: Zalety rozgrywania scenariuszy ER innych studentéw
Zrédto: badania wtasne.

8.9. Trudnosci w rozgrywaniu scenariuszy ER innych studentéw

Ankietowani wymienili kilka trudnosci w rozgrywaniu scenariuszy ER koleza-
nek/kolegdw z grupy. W pierwszej kolejnosci problem stanowit sam przebieg
gry (brak miejsca przy stolikach z zagadkami, chaos, nieczytelne instrukcje),
nastepnie zrozumienie instrukcji, znalezienie oséb, ktére chciatyby tworzyc
grupe, problemy techniczne, osobista nieche¢ do uczestnictwa w aktywno-

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Przebieg gry

Zrozumenie instrukcji

Znalezienie 0séb, ktore chciatyby razem
tworzy¢ grupe

Problemy techniczne

Osobista nieche¢ do uczestnictwa
w aktywnosciach grupowych

Dysleksja/jakanie sie

Rysunek 10: Trudnosci w rozgrywaniu scenariuszy ER innych studentéw
Zrédto: badania wtasne.
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Sciach grupowych, a takze dysleksja oraz jgkanie sie utrudniajgce wspotprace
oraz komunikacje w grupie.

8.10. Lek jezykowy zwigzany z méwieniem podczas realizacji projektu

Jezykiem komunikacji w kazdej z trzech faz projektu byt jezyk niemiecki. Bar-
dzo niski poziom leku jezykowego dotyczyt wiekszosci studentow (93%) w fazie
tworzenia scenariusza ER, kiedy to rozmawiali miedzy sobg w jezyku niemiec-
kim w matych grupach. W momencie wystgpienia publicznego — prezentacji
swojego scenariusza ER u najwiekszej liczby studentéw (39%) lek jezykowy
byt niski. Kilkoro odczuwato w tej fazie lek Sredni (9%), lek wysoki (9%),
a takze bardzo wysoki (7%). Podczas rozgrywania scenariuszy ER kolegow/
kolezanek z grupy ponownie lek byt bardzo niski (81%).
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podczas tworzenia podczas prezentowania podczas rozgrywania

scenariusza ER swojego scenariusza ER scenariusza ER

kolegéw/kolezanek z grupy
-=-=-= bardzo niski - - - niski Sredni wysoki — — bardzo wysoki

Rysunek 11: Poziom leku jezykowego zwigzanego z méwieniem podczas tworzenia
scenariusza ER, podczas jego prezentowania oraz podczas rozgrywania scenariuszy
ER innych studentow

Zrédto: badania wtasne.

Studenci argumentowali bardzo niski poziom leku jezykowego w fa-
zie projektowania oraz rozgrywania scenariuszy ER innych studentow pracg
w matych zespotach, poczuciem swobody wypowiedzi, mozliwoscig popet-
niania btedéw jezykowych. Lek jezykowy wzrastat w fazie prezentacji z powo-
du stresu wynikajgcego z wystgpienia publicznego, obawg przed popetnie-
niem bteddéw jezykowych na forum, osmieszeniem oraz wysokim poziomem
stresu spowodowanym dysleksjg oraz jgkaniem sie.
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8.11. Chec rozgrywania ER na zajeciach akademickich

Zapytano tez studentdw, czy byliby zaineresowani rozgrywaniem scenariu-
sza ER na innych zajeciach akademickich. Okazato sie, ze sg chetni kontynu-
owac te forme aktywnosci. Tylko pojedyncze wypowiedzi wskazujg na brak
takiej checi.
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Rysunek 12: Che¢ rozgrywania scenariuszy ER na innych zajeciach akademickich
Zrédto: badania wiasne.

8.12. Che¢ wykorzystywania ER w ewentualnej karierze nauczycielskiej

Funkcja tego pytania byto uzyskanie informacji, czy studenci 3. roku | stop-
nia germanistyki byliby chetni wykorzystywac ER podczas prowadzenia wta-
snych zaje¢ jezykowych. Wiekszos$¢ ankietowanych odpowiedziata na to py-

tanie twierdzaco.
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Rysunek 13: Che¢ rozgrywania scenariuszy ER w ewentualnej karierze nauczyciel-
skiej

Zrédto: badania wiasne.
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9. Dyskusja wynikow badan wtasnych

Wyniki badania ankietowego pozwalajg stwierdzi¢, ze pomimo duzej popu-
larnosci ER w Polsce, szczegdlnie wsrdd mtodziezy, az 83% ankietowanych
miato stycznos$c¢ z ER po raz pierwszy na zajeciach z jezyka niemieckiego. Pro-
wadzi to do konkluzji, ze aktywnos¢ ta moze by¢ dla studentéw wcigz nowa
i zaskakujgca. Wiekszos¢ respondentéw (65%) ocenita wykorzystanie ER na
zajeciach z jezyka obcego na ocene bardzo dobrg. Moze to by¢ wynikiem kil-
ku czynnikéw: angazujacej i interaktywnej formy nauki, wzmacniania komu-
nikacji w jezyku obcym, zwiekszenia motywacji do nauki, wyrazania wfasnej
kreatywnosci (m. in. podczas tworzenia autorskiego scenariusza ER), pozy-
tywnej integracji w grupie, a takze nowatorskiego podejscia. Warto jednak
podkresli¢, ze ostateczna ocena efektywnosci escape rooméw w nauczaniu
zalezy od wielu faktoréw, w tym od umiejetnosci nauczyciela, dostosowania
scenariusza do celéow edukacyjnych, a takze indywidualnych preferencji i sty-
lu nauki studentéw. Ponadto pozytywne oceny mogg wynikaé z entuzjazmu
wynikajgcego z nowosci i nietypowosci tej metody.

Najwiekszy poziom zaangazowania studentéw uwidaczniat sie pod-
czas samego tworzenia scenariusza ER, bowiem 52% ankietowanych okre-
$lito go jako bardzo wysoki lub wysoki (41%). Wyniki te wskazujg na to, ze
sam proces projektowania jest silnie motywujgcy i angazujacy, poniewaz
daje mozliwos¢ wyrazenia kreatywnosci, autonomii w podejmowaniu decyzji
oraz zaangazowania w proces tworczy. Utrzymanie podobnego poziomu za-
angazowania podczas prezentowania swojego scenariusza ER oraz podczas
rozgrywania scenariuszy kolezanek/kolegdw, moze wynikaé¢ z ich poczucia
odpowiedzialnosci za witasng prace, checi pokazania jej innym oraz z zain-
teresowania rezultatami pracy innych studentéw. Wyniki wskazujg wiec na
potencjalng skutecznos¢ metody ER jako narzedzia aktywizujgcego. Studenci,
biorgc aktywny udziat w procesie nauki, mogg bowiem lepiej przyswaja¢ ma-
teriat, a takze rozwija¢ umiejetnosci spoteczne i kreatywne.

W dalszej czesci badania ankietowego zostaty wymienione liczne zale-
ty, ale tez trudnosci towarzyszgce realizacji kazdej z trzech faz projektu. | tak
projektowanie scenariusza ER wymaga wspotpracy i komunikacji w zespole,
co pozytywnie sprzyja integracji studenckiej. Studenci doceniajg autonomie
i samodzielnos¢, co sugeruje, ze proces projektowania scenariusza ER daje
im przestrzen do wtasnych decyzji i tworczej realizacji pomystow. Uczestnic-
two w projektowaniu scenariusza ER, poprzez wymyslanie unikatowych za-
gadek i sytuacji, pomaga im rozwija¢ umiejetnosci kreatywnego myslenia.
Natomiast konieczno$¢ dostosowywania scenariusza pod katem poziomu
trudnosci wspiera rozwdéj myslenia krytycznego.
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Jako wade studenci wymienili trudnosci w komunikacji w zespole, kto-
re mogg wynika¢ z réznic w interpretacji pomystéw, braku jasnosci w prze-
kazywaniu informacji lub problemdéw z organizacjg pracy grupowej. Trud-
nos¢ stanowi takze wymyslanie tematyki scenariusza ER oraz zagadek, czego
przyczyng moze by¢ nie tylko brak pomystéw, ale takze wyzwanie zwigzane
z dostosowaniem zadan do kontekstu jezykowego i edukacyjnego. Dla nie-
ktérych studentow problemem jest takze tworzenie zagadek wspartych no-
wymi technologiami, co moze wynika¢ z ograniczonej znajomosci danego
narzedzia lub braku wprawy w implementowaniu nowoczesnych rozwigzan.
Dlatego tak wazne jest przed przystgpieniem studentéw do pracy projekto-
wej przedstawienie przez wyktadowce wybranych narzedzi cyfrowych oraz
mozliwosc¢ ich praktycznego wykorzystania. Jak wykazato badanie, studenci
ze specyficznymi trudnosciami w nauce (np. dysleksjg) oraz zaburzeniami
ptynnosci mowy (np. jgkaniem) mogg w procesie projektowania ER stawiac
czota dodatkowym wyzwaniom. Wymaga to zrozumienia i wsparcia ze strony
zespotu oraz nauczyciela.

Za najwiekszg zalete prezentowania wtasnego scenariusza ER studenci
uznali mozliwo$¢ wcielenia sie w role nauczyciela (niem. Lernen durch Leh-
ren). Takie rozwigzanie prowadzi do gtebszego zrozumienia materiatu oraz do
poznania tematu z réznych perspektyw, co moze by¢ dla studentéw i moty-
wujace, i edukacyjne. Fakt, ze wskazali trening radzenia sobie ze stresem jako
zalete, sugeruje, ze w procesie rozgrywania scenariusza ER pojawia sie wiele
sytuacji stresujacych, podobnych do tych, ktore bywajg udziatem nauczycie-
la. Umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem jest istotna w kontekscie prowa-
dzenia lekcji i dziatan edukacyjnych, podobnie jak umiejetnosé¢ zarzadzania
czasem. Wcielajgc sie w role nauczyciela, niektdrzy studenci doswiadczali tez
zwiekszonej motywacji do nauki. Motywacja ta mogta wynikaé z poczucia od-
powiedzialnosci za przekazanie wiedzy innym oraz satysfakcji z tego, jak inni
uczestnicy reagowali na ich autorskie scenariusze ER.

Ankietowali wskazali, ze najwiekszg trudnoscig w fazie prezentacji wta-
snego scenariusza ER byt brak zaangazowania innych studentéw z zespotu.
W dalszej kolejnosci wskazywali na problemy logistyczne, interpersonalne
oraz techniczne. Prezentacja scenariusza ER jest réwniez wyzwaniem dla stu-
dentéw z trudnosciami w nauce oraz zaburzeniami w ptynnosci mowy. Nale-
2y zauwazy¢, ze wszystkie wymienione powyzej trudnosci sg czesto wynikiem
braku skutecznej komunikacji, wspotpracy oraz nieumiejetnego zarzadzenia
projektem. Istotne jest wiec, aby wyktadowca, w miare mozliwosci, wspie-
rat poszczegdlne zespoty, pomagat w eliminowaniu problemoéw logistycznych
i technicznych oraz promowat dobrg komunikacje interpersonalna.

Nastepne pytanie dotyczyto zalet oraz trudnosci, ktérych studenci do-
Swiadczyli podczas rozgrywania scenariuszy ER kolegéw/kolezanek. Okazuje
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sie, ze pomimo niskiego poziomu jezykowego scenariuszy, uczestnicy dostrze-
gli rozwdj umiejetnosci jezykowych, zwtaszcza zwigzanych z przyrostem no-
wego stownictwa. Za wartos¢ dodang uznano réwniez mozliwos¢ grupowe;j
integracji, co implikuje, ze metoda ER moze sprzyja¢ budowaniu wiezi w gru-
pie, mitej atmosferze w klasie oraz wspdtpracy. Studenci doceniajg rowniez
immersje jezykowa, odkrywanie nowych doswiadczern multisensorycznych
oraz nauke poprzez zabawe. Swiadczy to o tym, ze postrzegajg metode ER
jako przyjemna oraz angazujgcg rézne zmysty, co moze pozytywnie wptywaé
na ich zaangazowanie i che¢ uczestnictwa w zajeciach.

Czynnikami wptywajgcymi na trudnos¢ rozgrywania scenariuszy ER
przygotowanych przez kolegéw/kolezanki sg problemy z przebiegiem gry
(np. brak miejsca przy stolikach z zagadkami, nieczytelne instrukcje), ze zro-
zumieniem instrukcji, a takze dobdér uczestnikéw do grupy, osobista nieche¢
do uczestnictwa w tego typu zabawie, trudnosci w nauce czy zaburzenia
ptynnosci mowy (np. jakanie sie). Konsekwencjg tych trudnosci moze sie oka-
zac obnizona satysfakcja z gry, mniejsza efektywnos$¢ edukacyjna (uczestnicy
mogg traci¢ czas na rozwigzanie problemow organizacyjnych zamiast skupic
sie na celach dydaktycznych), frustracja, a w najgorszym przypadku rezygna-
cja z udziatu w ER. Aby poprawic¢ efektywnos¢ i zadowolenie z rozgrywek,
istotne jest skupienie sie studentdw na precyzyjnym przygotowaniu scena-
riusza, dostosowaniu go do réznych umiejetnosci uczestnikéw, na jasnych in-
strukcjach oraz stworzeniu przyjaznej i wspierajgcej atmosfery.

Dokonano tez préby oszacowania leku jezykowego zwigzanego z mo-
wieniem w poszczegdlnych fazach. Bardzo niski poziom leku jezykowego
(93%) podczas tworzenia scenariusza ER w matych grupach sugeruje, ze stu-
denci czujg sie komfortowo i swobodnie, komunikujgc sie w jezyku niemiec-
kim w zamknietym, intymnym Srodowisku. By¢ moze jest to spowodowane
wiekszym zaufaniem do kolegdéw z wtasnej grupy oraz poczucia bezpieczen-
stwa w matym gronie. Wzrost poziomu leku jezykowego podczas prezentacji
scenariusza ER (39%) moze wynika¢ z faktu, ze uczestnicy przechodzg z pra-
cy w matych zespotach do publicznej prezentacji, ktéra moze budzi¢ wieksze
emocje, zwitaszcza jesli studenci obawiajg sie oceny i opinii innych. Wzrost
leku sugeruje potrzebe dodatkowego wsparcia dla studentdw w kwestiach
publicznego wystgpienia. Natomiast fakt, ze podczas rozgrywania scena-
riuszy kolegéw/kolezanek poziom leku byt niski (81%), swiadczy o tym, ze
uczestnicy czujg sie bardziej pewni siebie i komfortowo, gdy sg uczestnikami
zabawy, a nie wtedy, kiedy wystepuja publicznie.

Jezeli chodzi o chec rozgrywania ER na innych zajeciach akademickich,
to wiekszos¢ studentéw wykazuje wysoki poziom checi kontynuowania tej
metody. Warto wiec rozwazy¢ jej uwzglednienie w projektowaniu uniwersy-
teckich zaje¢ jezykowych, gdyz taka forma przeprowadzenia zaje¢ moze by¢
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nie tylko wartosciowa, ale takze angazujgca. Nie bez znaczenia jest rowniez
fakt, ze wiekszos$¢ studentéw wyraza pozytywne nastawienie do wykorzysta-
nia metody ER w ewentualnej pracy nauczycielskiej. Oznacza to, widzg po-
tencjat tej metody w pracy z uczniami oraz sg gotowi do eksperymentowania
Z nowoczesnymi metodami nauczania.

10. Podsumowanie

Projekt ,,M0dj jezykowy escape room” okazat sie dla studentéw angazujgcym
i ciekawym doswiadczeniem. W jego wyniku powstato 13 autorskich scena-
riuszy ER przeznaczonych na zajecia z jezyka niemieckiego na | oraz Il etapie
edukacyjnym. Studenci wymienili zalety poszczegélnych faz projektu, wska-
zali takze trudnosci, ktdre im towarzyszyty podczas ich realizacji. Ta wiedza
jest niezwykle pomocna w konstruowaniu kolejnych projektéw. O ile niekto-
re trudnosci wykraczaty poza kontrole wyktadowcy (np. konflikty w grupie
czy problemy techniczne w sali), to w wielu przypadkach mégtby on poméc
w wiekszym zakresie (np. oferujac konsultacje poswiecone scenariuszom
ER). Respondenci wyrazili che¢ dalszych rozgrywek ER na zajeciach akademic-
kich, a takze rozwazajg wprowadzenie ER w swojej karierze nauczycielskiej,
co $wiadczy o tym, ze doceniajg alternatywne formy aktywizujace i chca pra-
cowaé w sposdb innowacyjny.

Biorgc pod uwage wiekszos¢ pozytywnych ocen studentéw na temat
metody ER, nalezatoby rozwazy¢ wprowadzenie jej do repertuaru technik
dydaktycznych na uczelni wyzszej — nie tylko podczas zajec¢ jezykowych,
lecz takze jako element programu ksztatcenia nauczycieli (wraz z przygo-
towaniem teoretyczno-praktycznym dotyczgcym specyfiki ER oraz przegla-
dem analogowych oraz digitalnych gier i zabaw). Takie dziatanie mogto-
by zwiekszy¢ innowacyjnos¢ w szkoleniu przysztych pokolen nauczycieli,
a w dalszej perspektywie, dzieki zdobytej przez nich wiedzy, wzbogaci¢
zajecia jezykowe w szkotach. Wymaga to jednak prowadzenia dalszych ba-
dan empirycznych nad metodologig ER na zajeciach jezykowych na uczel-
niach wyzszych.
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