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Bunkier w Starej Szkole

Gy szkota moze zaskoczyG swoich uczniow po wakacjach? Zgodnie z obowigzujgcymi od wrzesnia
nowymi przepisami Prawa oSwiatowsgo nie tylko moze, a nawet powinna! DziatalnoSc innowacyjna
| eksperymentalna musi byc integrainym elementem dziatalnoSci kazdej szkoty.

Ewa Monika Wojciechowska

Wszystko zaczeto sie 16 sierpnia 2016 r. od szkolenia prze-
prowadzonego przez Akademie Webinaru ,Escape room
w szkole — zamknij uczniéw w sali, schowaj klucz — naucz
ich myslenia i wspétpracy”. Dwa tygodnie pézniej ucznio-
wie klasy | A zostali zaproszeni na spotkanie integracyjne
— zwiedzanie Gimnazjum im. Polskich Noblistéw w Baranowie
w formie escape roomu. Zabawa ta miata jednak nieco odwré-
cone zasady, bo polegata na zwiedzaniu szkoty i rozwigzaniu
zadari przygotowanych przez wychowawcéw po to, aby w re-
zultacie wejs¢ do swojej sali 024, a nie z niej wyjs¢ czy uciec.
Podczas pierwszego semestru uczniowie klasy odbywali
eksperymentalnie lekcje biologii zamknieci w szkolnej szatni.
Ciagle jeszcze byfa to jednak tylko namiastka prawdziwego esca-
pe roomu i nie tego oczekiwata mtodziez. 26 stycznia 2017 r.
odbyfa sie burza mézgéw z uczniami, a nastepnie zebranie
z rodzicami klasy | A, na ktérym zapadta decyzja o wybudowa-
niu w szkole escape roomu z prawdziwego zdarzenia. Wkrétce
ruszyly prace budowlane. W tej chwili Publiczna Szkota Pod-
stawowa im. Polskich Noblistéw w Baranowie moze sie po-
chwali¢ tym, ze jako pierwsza w Polsce dysponuje profesjonal-
nym edukacyjnym escape roomem — Bunkrem w Starej Szkole.

Dlaczego escape room?

Bunkier w Starej Szkole w Baranowie to nie tylko ,suchy” sce-
nariusz gry, nie sg to tez jednorazowe zajecia w sali lekcyjnej
dla catej klasy. To autentyczne, zaadaptowane pomieszczenie
piwniczne i prawdziwy pokdj ucieczki, w ktérym odbywaja sie
regularne zajecia pozalekcyjne dla czteroosobowych druzyn.
Autorskie zagadki dotycza zagadnieni z przedmiotéw przyrod-
niczych: biologii, chemii, geografii i fizyki. Tres¢ zagadek jest
zgodna z obowiazujaca podstawa programowa. Zadania sa
zmieniane, rézni je stopien trudnosci, a w okresie swigtecznym
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zostang wprowadzone stosowne elementy okolicznosciowe.
Grupe docelowg stanowig uczniowie klas Il i Ill gimnazjum
oraz klasy VI-VIII szkoty podstawowej. Mozliwe jest réwniez
dostosowanie zagadek dla dzieci mtodszych. Zabawa jest oczy-
wiscie bezptatna. Bardzo chetnie biorg w niej udziat takze ro-
dzice, absolwenci oraz nauczyciele, z dyrektorem na czele.
Bogate doswiadczenie twércéw pozwolito stworzy¢ edu-
kacyjny escape room z najlepszymi rozwigzaniami technicz-
nymi oraz najmodniejszymi w tej branzy trendami i mechani-
zmami. Co najwazniejsze w tej metodzie, wszystko nastawione
jest na prace zespotowa. Jedna osoba nie jest w stanie znalez¢
rozwigzania i wyjsé. We wnetrzu zadbano o kazdy najmniej-
szy szczegot, a perfekcyjnie dobrane rekwizyty nadaja mu nie-
powtarzalnego klimatu. Zatozenie gry jest takie, ze uczniowie
spedzili w bunkrze dwa lata. Zywili sie tam, odzyskiwali wode
i przede wszystkim wspdlnie uczyli sie, rozwiazujac wyrafi-
nowane zagadki logiczne z przedmiotéw przyrodniczych.
Gdy mineto zagrozenie na Ziemi, postanowili wyjs¢ i znalez¢
klucz do otwarcia gtéwnych drzwi, ale tlenu pozostato im za-
ledwie na 3600 sekund. Mamy wiec jasno postawiony, ambit-
ny i realny cel — nalezy wyjs¢ z pomieszczenia w 60 minut.
Ten limit jest jednak tylko umowny. Uczniowie mogg skorzy-
sta¢ z dodatkowego czasu, jesli tego potrzebuja. Wyzwanie
podzielone jest na etapy, a zdobywanie kolejnych wskazéwek
utatwiajacych wyjscie to motywujace nagrody czastkowe. Pre-
sja uptywajacego czasu i komunikaty informujace o tym, ile go
jeszcze zostato do korica gry, wcale nie dziataja deprymujaco,
czesciej pobudzajg do jeszcze intensywniejszego wysitku.
Przed escape roomem znajduje sie poczekalnia. Umiesz-
czono tam tablice korkowa ze zdjeciami grup, ktére wyszty
z bunkra. Podnosi to motywacje miedzygrupowa i wewnatrz-
grupowa. Cho¢ nie ma tam informacji, po jakim czasie dru-
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zynom udato sie wydostac z bunkra, to i tak tablica skutecz-
nie zagrzewa do walki i mobilizuje zespoty. Obok samych
zagadek i scenografii duzg role odgrywa zastosowana muzy-
ka i niepowtarzalne efekty dZzwiekowe, o ktérych uczniowie
w przeprowadzanych ankietach wspominaja najczesciej:
»Jestem muzyka zauroczony, przyjemna dla ucha, a dodaje
takiego mroku i chwilami dotuje, jest super w tej swojej ta-
jemniczosci”, ,Ta muzyka wywotuje tu taki efekt psycholo-
giczny, ktéry w pewnym sensie ma utrudni¢ prace”.

Pomieszczenie i zaskakujace zwroty akcji monitorowane
sa wprawnym okiem czterech kamer, a kontakt z uczestnika-
mi zapewnia system fgcznosci oparty na radiotelefonach typu
walkie-talkie. Zamknieci uczestnicy zabawy bardzo rzadko
z niego korzystaja, wrecz nie chca zadnych podpowiedzi.
Uczniowie wchodza do bunkra bez telefonéw, zegarkéw i in-
nych urzadzen telekomunikacyjnych. Kazda grupa dziata ina-
czej, dochodzac do rozwiazania w inny sposéb. Uczestnicy
zabawy sg jak aktorzy, ktérzy odgrywaja swoje role. Niejedno-
krotnie obserwowane sg chwile kryzysu, bezradnosci czy nie-
mocy, ale czesciej entuzjazmu, radosci, zadowolenia i dumy,
ze udato sie rozwiktac kolejng tajemnice. Bunkier skrywa tez
wiele pokus — tzw. rozpraszaczy. Maja one walory edukacyj-
ne, ale ich gtéwnym celem jest odciagniecie uwagi uczestni-
kéw od zadania — nie sq istotne w catej grze.

Na czym to polega?

Nieskomplikowane, proste i jasne zasady podawane s3 za-
wsze na poczatku zabawy i dotycza przede wszystkim bez-
pieczeristwa. Ekscytujaca, budzaca ciekawos¢ fabuta gtéwna,
ktéra od poczatku ma wciagnac uczestnikéw do gry, stworzo-
na zostata przez ucznia klasy | A Kacpra Dembniaka.

Oparta ona zostafa na kilku grach komputerowych. Jedna
z nich jest tytut dosyc znany, czyli polskie 60 Seconds!
Z tej gry wziatem ogdlny zarys fabuty oraz wyglad sa-
mego escape roomu. Jednak same pomysty na rekwizyty
i ozdoby dodajace klimatu znalaztem w grze mobilnej
studia Bethesda Softworks pt. Fallout Shelter. W tej grze
mozna zobaczy¢ wiele lokacji, od podziemnych farm
i elektrowni atomowych, po opuszczone sklepy, ktére po
nuklearnym koricu swiata stafy sie domem dla zmutowa-
nych skorpionéw, szczuréw i karaluchéw. W obu wymie-
nionych grach chodzi o przetrwanie w nieprzystepnym,
wyludnionym, ogarnietym anarchia swiecie oraz ocalenie
swojej kolonii. W 60 Seconds! to tylko czteroosobowa ro-
dzina, ale w Fallout Shelter to duza kolonia. Oba te tytuty
faczy klimat bunkra, ktory mimo ze jest w kreskowkowej
grafice, to daje poczucie tajemnicy i lekkiego niepokoju,
ktory sprawia, Ze nie mozna przejsc obojetnie obok szare-
go bunkra. Podobnie jak koto naszego szkolnego.
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Pierwowzorem escape roomu jest gra komputerowa.
Gracze rozwiazuja w niej zagadki i rebusy, dazac do wyjscia
z wirtualnego pomieszczenia. Popularna rozrywka przenio-
sta sie z sieci do $wiata realnego i zyskata rzesze wielbicie-
li. Intryguje, pobudza szare komérki, uruchamia zdolnos¢
logicznego myslenia w celu rozwiktania tajemnicy przed
uptywem okreslonego czasu. | w tym wtasnie tkwi fenomen
escape roomu i jego ciagle rosnacej popularnosci.

Wybudowanie edukacyjnego escape roomu Bunkier
w Starej Szkole doskonale realizuje zatozenia innowacji pe-
dagogiczne;j:

e ksztattuje kreatywna postawe uczniéw i sprzyja aktyw-

nemu uczestnictwu w zyciu szkoty,

e angazuje rodzicéw ucznidw,

e umozliwia kadrze pedagogicznej realizacje zadan stu-
zacych poprawie istniejacych lub wdrozeniu nowych
pomystéw w proces ksztatcenia,

e sprzyja rozwojowi kompetencji oraz postaw uczniéw
i nauczycieli,

e stwarza warunki do wzbogacenia formy dziatalnosci
dydaktycznej, wychowawczej i opiekuriczej szkoty,
jak réwniez rozszerza i wzbogaca formy dziatar inno-
wacyjnych.

Bunkier w Starej Szkole to nowatorskie rozwiazanie orga-
nizacyjne i metodyczne. Organizacyjne dlatego, ze obejmu-
je nastepujace zmiany strukturalne dziatari pedagogicznych:

e grupy zadaniowe to nie klasy, ale zespoty liczace czte-
ry osoby,

e przewidywany czas na rozwiazanie zagadek i wyjscie
to nie 45, a 60 minut,

e szkota wspétpracuje z podmiotami zewnetrznymi — fir-
ma Time4Secrets, ktéra jest patronem i zapewnia fa-
chowe wsparcie merytoryczne.

Z kolei jego nowatorstwo metodyczne polega na tym,
ze zostata w nim zastosowana metoda gry logicznej — tresci
z zakresu nauk przyrodniczych prezentowane, sprawdzane
i utrwalane sa w niestandardowej formie. Wszystko to ma
na celu poprawe jakosci pracy szkoty, unowoczesnienie
i uatrakcyjnienie metod pracy i wyznaczenie nowych tren-
déw w edukacji.

Punktem wyjscia do stworzenia edukacyjnego escape
roomu Bunkier w Starej Szkole byta wczesniejsza analiza po-
trzeb uczniéw, przedstawicieli ,pokolenia Z” — dzieci urodzo-
nych w cyfrowym swiecie, ktére uznajg tylko jedno narzedzie
do zdobywania wiedzy — internet. Tym samym bardzo mato
czasu spedzaja z soba w Swiecie realnym. Ta zmiana sposo-
bu postrzegania rzeczywistosci, nowe poglady, potrzeby i od-
mienny system wartosci wspétczesnych uczniéw wymusza
poszukiwanie nowych, skutecznych metod i form przekazy-
wania wiedzy. Wnikliwa analiza potrzeb mtodych ludzi po-
zwolita przygotowac doskonate narzedzie, ktére juz przynosi
oczekiwane efekty. Dzigki takiej innowacji uczniowie:




o lepiej sie z sobg komunikuja i wspétpracuja,

e bazujg na wtasnych réznorodnych zasobach i do-
$wiadczeniach,
wlaczaja myslenie logiczne, analityczne i wnioskowanie,
wylaczajg myslenie sztampowe i szablonowe,
sq aktywni i zaangazowani,

chetniej pracuja w grupie/zespole,
szukaja nowych, kreatywnych rozwiazan,
okazuja emocje i potrafig je kontrolowac.
To wszystko przyczynia sie do podniesienia jakosci pra-

[ ]
[ ]
[ ]
e 53 zmotywowani, motywujg réwniez siebie nawzajem,
[ ]
°
°

cy szkoty i z pewnoscia przetozy sie na lepsze wyniki w na-
uce. Tradycyjne metody przekazywania wiedzy sa coraz
mniej skuteczne. Wprowadzanie tych samych tresci w spo-
séb odmienny i innowacyjny sprawia, ze uczniowie ucza
sie 0 wiele chetniej. Zaprojektowanie i wykonanie wtasnego
edukacyjnego escape roomu pozwolito zebra¢ wiele technik
i sposobéw motywowania uczniéw w jednym miejscu.

Co na to uczniowie?

Kazdej innowacji musi towarzyszy¢ ewaluacja, i tak jest tak-
ze w tym przypadku. Kazda grupa wychodzaca z bunkra wy-
petnia ankiete. Sugestie pierwszych grup testowych, w sktad
ktérych wchodzili réwniez nauczyciele, sprawity, ze pewne
zagadki zostaty zmodyfikowane. Kazda druzyna po wykona-
niu zadania odpowiada na ponizszy zestaw pytan (zebrano

najistotniejsze wypowiedzi uczniéw):
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Dlaczego zdecydowaliscie sie wzia¢ udziat w grze?

e Escape room to najciekawsza forma taczaca edukacje
z rozrywka, jakg znam.

e Sprawia to nam ogromng radosc.

e Przysziam tu, poniewaz jest to swietna opcja eduka-
cyjnej rozrywki potaczona ze spotkaniem z przyja-
ciétmi.

e Mozna sie duzo nauczyc.

e To ciekawa i oryginalna forma spedzania wolnego cza-
su ze znajomymi.

Jak czuliscie si¢ podczas gry/zabawy, po zamknieciu drzwi?

e Staratam sie jak najszybciej wytapac wszelkie naj-
wazniejsze informacje potrzebne do rozwigzania za-
gadek.

e Podekscytowany i czujny, zeby wytapac kazdy mozli-
wy szczegot.

e Czuje przede wszystkim ciekawosc, co bedzie dalej.

e Moze troszke przestraszony, to w zaleznosci od muzy-
ki, ale bardzo zadowolony.

e Czuje sie bardzo skupiona, od razu chce przejs¢ do
rozwigzywania zagadek, nie moge sie doczekac, az
wykonamy zadania i wyjdziemy z pokoju.

Jakie sa plusy/minusy takiej formy zdobywania wiedzy?

e Przez zabawe cztowiek uczy sie szybciej.

e Trzeba pracowac w grupie, nie ma miejsca na indywi-
dualizm.

e Rozwija zdolnos¢ kreatywnego myslenia i szybkiego
faczenia faktow.

e Musimy réwno traktowac kazdego z cztonkéw zespo-
tu, bo nigdy nie wiadomo, kto i kiedy cos istotnego za-
uwazy.

e Rozwijanie naszej spostrzegawczosci.

e Integruje grupe. Czesto, zeby rozwigzac zagadke, po-
trzebne jest zaangaZowanie catego zespotu.

e Trzeba umiec¢ zachowac zimng krew, bo nerwy moga
negatywnie wpltywac na naszq skutecznosc.

e To efektywniejsza forma uczenia sie niz z podreczni-
kow, mozna uczyc sie z kolezankami i kolegami, kto-
rych sie lubi.

e Takie zajecia sq ciekawsze niz siedzenie w fawce i tyl-
ko stuchanie.

e Za jedyny minus uwazam brak notatnika i dtugopisu
w srodku, nie mozna niczego zapisac, trzeba wszystko
pamietac.

Jakie emocje towarzyszyly Wam podczas zabawy?
e Rados¢ z rozwigzania kolejnych zagadek oraz lekki
strach o czas, ktory pozostat.
e Ekscytacja, czasami zdenerwowanie, ale to tylko moty-
wuje mnie do dalszych poszukiwan.

@
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e Zadowolenie, podekscytowanie, ciekawosc i odrobina
strachu, momentami zaduma.

Jakie szczegdlne umiejetnosci sa potrzebne do wydostania
sie z bunkra?

o Wysoko rozwinieta umiejetnos¢ wspdtpracy z innymi.

o Spostrzegawczos¢ i logiczne myslenie.

e Bardzo wazna jest motywacja i niepoddawanie sie.

e Zdolnosc szybkiego faczenia faktow, kojarzenia infor-
macji, niepoddawanie sie emocjom.

o Kreatywnos¢, umiejetnos¢ wychodzenia poza schema-
ty i tworzenia spojnych catosci.

o Tak zwany sokoli wzrok oraz nieszablonowe myslenie,
ktore przydaje sie teraz wszedzie.

o Dziatanie wedtug okreslonego, zatozonego przez twor-
cow algorytmu.

e Wiele rzeczy z naszego codziennego Zycia i z naszej
nauki w szkole sie tu przydaje.

Jak wptywa na Was presja czasu?

o Motywuje do szybkiego rozwigzywania zagadek.

o Presja czasu przede wszystkim nadaje grze dynamike.

e Staram sie nie zwracac uwagi na czas, aby sie nie de-
koncentrowac.

e Presja czasu wplywa motywujgco, wrecz ponaglajaco,
co oczywiscie czasami prowadzi do popetniania drob-
nych btedow, ale trzeba nad tym umiec pracowac.

e Presja czasu nie zmniejszata naszej efektywnosci,
a wrecz przeciwnie — zwiekszata ja.

e Czesto nie zwraca sie uwagi na czas, nie pamieta sie
o nim, ale po komunikacie: ,Do autodestrukcji zostato
10 minut” — zaczatem sie lekko stresowac.

Co czujecie po wyjsciu?

e Zadowolenie, satysfakcje, rados¢, ulge i spokdj we-
wnetrzny.

e Jestem dumny z siebie i ekipy mi towarzyszacej, ze
udato nam sie tego dokonac.

Co jeszcze mozecie powiedzie¢ o escape roomie Bunkier
w Starej Szkole?

o Taka zabawa zacheca do logicznego myslenia, zawiera
duza liczbe zagadek z biologii, chemii, geografii i fizyki.

® Rozwija druzynowa wspdtprace oraz logiczne mysle-
nie, ktorego brakuje na zwyktych lekcjach.

o Wymusza potaczenie sity catej grupy.

o Tresci edukacyjne przemycone w formie zabawy dftu-
Zej zostajg nam w pamieci.

® Pobyt w bunkrze uczy zdrowej rywalizacji, wspotpra-
cy, ale przede wszystkim to doskonata zabawa.

o Swietny jest wystrcj, bardzo klimatyczny, naprawde we
fragmencie jak prawdziwy schron atomowy.

o Niesamowite tamigtowki zmuszajace do myslenia.

o Nie byto chwili na nude, wiele rzeczy byto zaskakuja-
cych. Widac, ze wtozono w ich wykonanie wiele pracy
i czasu.

e W tym escape roomie panuje niesamowity klimat
szkolny, edukacyjny, ale tez nieco straszny.

o To najlepszy escape room, w jakim bytam.

e Ten escape room w poréwnaniu do innych prezentuje
wysoki poziom. Jednym stowem jest wspaniaty.

Powyzsze opinie bardzo ciesza twércéw projektu,
bo z zatozenia miato to by¢ miejsce wyjatkowe i jedyne
w swoim rodzaju. Escape room jest dostepny dla wszyst-
kich uczniéw Szkoty Podstawowej im. Polskich Noblistéw
w Baranowie.

Ewa Wojciechowska

Nauczycielka dyplomowana, wychowawca, doradca za-

wodowy, trener online Akademii Webinaru. Ciagle po-

szukuje nowych inspiracji, bierze udzial w licznych kur-

sach z zakresu neuroedukacji, logodydaktyki, pedagogiki

pozytywnej, grywalizacji, edukacji globalnej, oceniania
»F ksztattujacego i rozwoju osobistego

W materiale wykorzystano zdjecie autorki artykutu.
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